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El enorme casco de la nave estelar Vandersecken se cierne amenazador sobre tu 
planeta. A bordo de ella, el científico Cyrus, que ha enloquecido, proyecta 
desencadenar sobre tu mundo un terrible experimento que destruirá todas las formas 
de vida conocidas, dejando sólo tras sí horribles mutaciones. 


TÚ eres un profesional de la lucha, una máquina de pelear perfectamente entrenada, 
experta en las artes marciales de veintisiete especies diferentes humanas y 
alienígenas. TU has sido escogido para buscar a Cyrus a bordo del Vandervecken y 
dar al traste con sus planes diabólicos. ¡Pero cuidado! Seres espantosos, en parte 
robots, en parte mutantes, producto todos de anteriores experimentos del científico, te 
aguardan. 


Dos dados, un lápiz y una goma es todo lo que necesitas para embarcarte en esta 
apasionante aventura de ciencia ficción, que se completa con un elaborado sistema de 
combate y una hoja de puntuación en la que deberás anotar tus ganancias y tus 
pérdidas. 


Multitud de peligros te acechan y el éxito no es en absoluto seguro. ¡Habrás de 
enfrentarte a adversarios poderosos y con frecuencia no tendrás otra elección que 
matar o morir! 
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lan Livingstone y Steve Jackson son figuras internacionalmente conocidas en el 
mundo de los juegos fantásticos, contándose entre los primeros británicos que se 
sintieron obsesionados por los Role-Playing Games americanos, en los que el lector 
se convierte en protagonista de la aventura, tales como Dungeons and Dragons, 
RuneQuest y Traveller, inicialmente como jugadores y luego como cofundadores de la 
Games Workshop Ltd. Su sociedad, creada con el propósito de promover este hobby, 
es en la actualidad una de las mayores compañías del Reino Unido especializadas en 
este tipo de juegos. Sus actividades incluyen: publicación tanto de sus propios juegos 
como de los best-sellers americanos cedidos bajo licencia: publicación del White 
Dwarf, revista dedicada a los libros de ciencia-ficción y fantasía, fabricación de 
Miniaturas Citadel, figuras de metal en miniatura para su utilización en los juegos, y 
organización de la mayor convención de juegos de Gran Bretaña, el Games Day, 
celebrada todos los años en Londres durante el mes de septiembre. Con base en 
Londres, la Workshop cuenta hoy día con tiendas en Hammersmith, Manchester, 
Birmingham, Sheffield y Nottingham. 


Los Role-Playing Games, del tipo de los vendidos en la Workshop, sirvieron de 
inspiración a El Hechicero de la Montaña de Fuego. Concebido para un solo jugador, 
este libro funciona de manera similar a dichos juegos. Lo que hace únicos a los Role- 
Playing Games es su peculiaridad de necesitar un Señor del Juego que presida, a 
modo de un dios, la aventura a la que se lanzan los jugadores. En El Hechicero de la 
Montaña de Fuego, ese Señor del Juego es sustituido por el propio libro, utilizándose 
en él una técnica familiar a quienes han seguido cursos de aprendizaje 
electrónicamente programados. 


Estos dos autores siguen siendo jugadores apasionados. Entre sus juegos favoritos 
pueden citarse: Apocalupse, 1829, Intellivision Baseball, Pisa y los tres grandes Role- 
Playing Games: RuneQuest, Dungeons and Dragons y Traveller. 
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INTRODUCCIÓN 


En este libro desempeñarás el papel de un futurista profesional de la lucha, enviado 
para capturar a un despótico tirano decidido a destruir tu mundo. Habrás de abrirte 
paso a través de la red de corredores y los peligros del Vandervecken, su gigantesca 
nave espacial, y finalmente enfrentarte a él y apresarle. 


Sin embargo, antes de poder comenzar tu aventura, deberás determinar tus fuerzas 
y tus flaquezas, y elegir tus armas y blindaje. Para ello necesitarás dos dados y un 
lápiz con el que anotar tus puntuaciones en la Hoja de Aventura que aparece en las 
páginas 18-19. Como es posible que no lleves a cabo tu misión al primer intento, tal 
vez desees sacar fotocopias de la Hoja de Aventura para utilizarlas en el futuro. 


TUS HABILIDADES 


Tu habilidad para la lucha, para aguantar daños y escapar de situaciones 
comprometidas, la determinan tu DESTREZA, tu RESISTENCIA y tu SUERTE. En 
la Hoja de Aventura encontrarás unas casillas en las que deberás anotar estos datos. 
Descubre sus valores de la siguiente forma: 


Tira un dado. Suma 6 al número que saques y el total será tu puntuación de 
DESTREZA: anótalo en la casilla correspondiente. 


Tira dos dados. Suma 12 al número que saques y el total será tu puntuación de 
RESISTENCIA: anótalo en la casilla correspondiente. Tira un dado. Suma 6 al número 
que saques y el total será tu puntuación de SUERTE: anótalo en la casilla 
correspondiente. 


UTILIZACIÓN DE LA SUERTE 


En ocasiones se te pedirá que Pruebes tu Suerte. Cuando esto ocurra, tira dos 
dados. Si el número obtenido es ¡igual o menor que tu puntuación actual de SUERTE, 
habrás sido Afortunado. Si el número es mayor que tu puntuación de SUERTE, no lo 
habrás sido. Cada vez que Pruebes tu Suerte, resta 1 punto a la puntuación de 
SUERTE que tengas en ese momento. Así, cuanto más uso hagas de tu SUERTE, 
más arriesgado será. 


BLINDAJE 


Como eres un luchador profesional de alta tecnología, llevas lo último en equipos de 
protección: un traje presurizado sensomático, blindado, capaz de absorber el daño 
producido por metralletas, granadas y armas similares. Para determinar el poder de tu 
blindaje, tira un dado, suma 6 al número que obtengas y anota el total en la casilla 
correspondiente de tu Hoja de Aventura. 


Siempre que te enfrentes en combate armado a un enemigo y éste te alcance, tiras 
dos dados. Si el resultado es igual o menor que tu puntuación de BLINDAJE, el 
disparo de tu oponente habrá atravesado tu blindaje y te habrá herido, comprueba la 
lista de armas que figura más adelante para determinar los efectos de las heridas. 


Cada vez que tires dos dados para ver si el disparo de un enemigo ha atravesado tu 
blindaje, resta 1 punto a tu actual puntuación de BLINDAJE. Observa la semejanza 
entre este procedimiento y el descrito anteriormente para Probar tu Suerte. 


SELECCIÓN DE ARMAS 


Tira un dado: el número obtenido será el número de puntos que puedes emplear en 
armas y en conseguir puntos adicionales de BLINDAJE. Consulta las listas de abajo 
para ver el precio y los efectos de las armas y del blindaje. 


ARMAS/BLINDAJE PRECIO 

Látigo eléctrico 1 

Metralleta de asalto 3 

Granada 1 cada una 

Bomba de gravedad 3 

Blindaje 1/2 por cada punto adicional 


Ten en cuenta que debes adquirir un látigo eléctrico o una metralleta de asalto antes 
que ninguna otra cosa. Así, por ejemplo, si sacas un 3, puedes adquirir una metralleta 
de asalto o un látigo eléctrico, una granada y 2 puntos adicionales de Blindaje. Los 
efectos de las diferentes armas en un combate son los siguientes: 


Látigo eléctrico: pequeña pistola que lanza una descarga eléctrica la cual inflige 2 
puntos de daños a la RESISTENCIA del enemigo. 


Metralleta de asalto: arma militar para misiones arduas, que inflige un daño variable. 
Este daño se determina tirando un dado y restando el resultado de la puntuación de 
RESISTENCIA del enemigo. Así pues, una metralleta de asalto producirá entre 1 y 6 
puntos de daño en la RESISTENCIA de un objetivo. 


Granada: arma de amplio efecto, que produce distintas cantidades de daño en todos 
los enemigos que se hallen en el área de la explosión. La cantidad de daño se 
determina tirando un dado por cada uno de los objetivos y restando el resultado de la 
puntuación de RESISTENCIA de ese objetivo. Las granadas sólo pueden utilizarse 
cuando lo especifique el libro. 


Bomba de gravedad: bomba demoledora para misiones difíciles, como derribar 
puertas, hacer estallar objetos fijos, etc. Es un agujero negro microscópico, 
suspendido de un campo de detención temporal. Al interrumpirse el campo estático 
con la explosión, el agujero negro succiona y aniquila cualquier cosa en un radio de 
tres metros y medio. El agujero negro se evapora después en el hiperespacio sin que 
exista ya el menor peligro en el área de la explosión. 


COMBATE CUERPO A CUERPO 


El combate cuerpo a cuerpo se desarrolla igual que en otros libros de Lucha Ficción. 
Si estás familiarizado con este sistema, puedes saltarte esta parte de las reglas. En 
caso contrario: 


1. El combate es simultáneo. La lucha cuerpo a cuerpo consiste en una serie de 
enfrentamientos en los que uno de los combatientes causa daño al otro. 


2. Tira dos dados. Suma el número obtenido a la puntuación de DESTREZA de tu 
contrincante. El total será la Fuerza de Ataque de tu enemigo. 


3. Tira dos dados otra vez. Suma el número que saques a tu puntuación de 
DESTREZA. El total será tu Fuerza de Ataque. 


4. Si la Fuerza de Ataque de tu oponente es mayor que la tuya, te habrá infligido un 
daño —réstate 2 puntos de RESISTENCIA. 


5. Si tu Fuerza de Ataque es mayor que la de tu enemigo, le habrás infligido un daño 
a él —resta 2 puntos a la RESISTENCIA de tu oponente. 


6. Si la Fuerza de Ataque de ambos es igual, ambos ataques han fallado. Comienza 
el siguiente Asalto desde el punto 2. 


7. Continúa el combate hasta que tu RESISTENCIA o la de tu enemigo haya sido 
reducida a cero. 


Observación: si luchas con más de un enemigo, tendrás que pelear con ellos de uno 
en uno. 


COMBATE ARMADO 


La secuencia del combate con metralletas, granadas y látigos eléctricos es la 
siguiente: 


1. Si el libro te da la instrucción de arrojar una granada, puedes hacerlo. En ese 
caso, tira un dado por cada uno de los oponentes situados en el área contra la que 
quieres disparar y réstale el daño infligido. 


2. Si después de arrojar una granada, alguno de tus oponentes sigue vivo, 
entablarás combate cuerpo a cuerpo o armado con él, según lo que te indique el libro. 


3. Cada asalto de un combate se desarrolla del modo siguiente: 


4. Tira dos dados. Si sacas un número mayor o igual que tu puntuación de 
DESTREZA, habrás errado. Si sacas un número menor que tu puntuación de 
DESTREZA, habrás dado a tu oponente y le habrás infligido un daño —resta la 
cantidad de daño producida por el arma utilizada, ver la lista del epígrafe Selección de 
Armas, de la página 12. 


5. Si la puntuación de RESISTENCIA de tu oponente se reduce a cero, habrá 
muerto. 


6. Si tu oponente sigue vivo, te devolverá el fuego: tira dos dados. Si sacas un 
número mayor o igual que la puntuación de DESTREZA de tu enemigo, habrá errado 
el tiro. Si sacas un número menor que la puntuación de DESTREZA de tu enemigo, te 
habrá dado —si el disparo atraviesa tu blindaje resta de tu puntuación de 
RESISTENCIA los puntos de daño causados por el arma de tu enemigo. Si no se 
especifica el arma de tu enemigo, considéralo como si estuviera armado con una 
metralleta de asalto. 


7. Repite el punto 6 para cada enemigo que siga vivo, si es que te enfrentas a más 
de uno. 


8. Si no has resultado muerto, comenzará un nuevo asalto desde el punto 4. 


Observación: Si te enfrentas a más de un enemigo, deberás disparar al primero de la 
lista hasta que le mates, después al segundo y así sucesivamente hasta que acabes 
con todos. Por otro lado, si te ves envuelto en un combate armado y tú no posees 
ningún arma, el daño que infligirás a tu enemigo cada vez que le aciertes será de 1 
punto: también eres un experto en combates sin armas. 


RECUPERACIÓN DE LA RESISTENCIA 


Siempre que entables un combate armado o de cualquier otro tipo, es casi seguro 
que perderás algún punto de RESISTENCIA. Podrás recuperar estos puntos tomando 
Píldoras Pep. Cada píldora te devolverá 5 puntos de RESISTENCIA y puedes tomarlas 
siempre que lo desees. Comenzarás la aventura con 4 Píldoras Pep —observarás que 
existe una casilla en la Hoja de Aventura para anotar en ella el número de Píldoras 
Pep que te quedan. Tu puntuación de RESISTENCIA no podrá ser en ningún 
momento superior a su nivel Inicial. 


EQUIPO 


Es probable que en el curso de tu aventura encuentres ciertos objetos y desees 
llevártelos. El número máximo de objetos, sin incluir arma, que puedes llevar a la vez 
es de cinco. 


RESUMEN DE LA MISIÓN 


Desde hace algún tiempo Cyrus, el científico que gobierna tiránicamente en Od, tu 
sector galáctico, viene hostigando a tu planeta con su policía hiperveloz: robots 
destructivos y seres maléficos probablemente de origen mutante. Su delito más 
frecuente consiste en descender a tu planeta y secuestrar víctimas inocentes en las 
que practica, según dicen, su cirugía y sus experimentos diabólicos. En todo caso lo 
cierto es que nadie vuelve a ver a las víctimas. 


Pero ahora se ha sabido que Cyrus se propone utilizar tu mundo para llevar a cabo 
un espantoso experimento biológico que cubrirá la superficie del planeta de isótopos 
radiactivos y hará caer sobre los seres vivos una lluvia de virus letales. Es evidente 
que ha llegado el momento de detenerle. Para ello, las autoridades han hecho un 
llamamiento al Sindicato de Profesionales de la Lucha, el cual te ha escogido a ti para 
penetrar en el Vandervecken, la enorme nave estelar de Cyrus, capturar a éste y 
entregarle a la justicia. 


Así pues, equipado con las armas más modernas y mortíferas, entrenado en 
veintisiete escuelas diferentes de artes marciales alienígenas y humanas, protegido 
por lo más reciente en trajes presurizados sensomáticos blindados, emprendes tu viaje 
en busca del Vandervecken a través de los sistemas estelares locales y al fin lo 
alcanzas en un sistema relativamente aislado, a unos cuantos años luz de tu mundo. 
Parece hallarse repostando y cargando provisiones, por lo que decides que lo mejor 
será deslizarte sin ser visto en el trasbordador de aprovisionamiento de la nave y dejar 
que éste te lleve hasta el Vandervecken. 


Ahora, vuelve la página. 
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Oculto en el transbordador de aprovisionamiento del Vandervecken, viajas desde la 
superficie del planeta hasta la nave principal. Al aproximarse el transbordador a la 
enorme nave espacial, te deslizas dentro de la cámara de descompresión hacia una 
salida de emergencia y aguardas a oír los sonidos del contacto. Compruebas tu traje 
espacial y tus armas; luego apoyas la mano en la palanca de la puerta, listo para 
apretar su mecanismo disparador y precipitarte en el vacío. En tus auriculares oyes al 
ordenador de la nave contar los segundos que faltan para el contacto. Cuando llega a 
cero, tiras de la palanca de la puerta y quedas flotando a poca altura sobre el casco 
plateado del Vandervecken, mientras a tu espalda el transbordador se posa como un 
dardo diminuto junto al abultado ovoide de su nave nodriza. 


Al deslizarte a tan sólo unos metros del casco, distingues delante de ti el cierre de 
diafragma de una pequeña cámara de descompresión —tu objetivo—, que sobresale 
ligeramente como un disco negro. Lanzando un enganche magnético, te detienes y 
quedas flotando indolentemente sobre la cámara de descompresión, mientras tu 
sombra se proyecta nítida al frente. Tras unos diestros movimientos sobre el 
mecanismo de cierre de la cámara, el diafragma se dilata. Penetras en su interior, 
sellas la entrada y llenas de aire la cámara de descompresión. 


Estás en el Vandervecken. Al salir de la cámara ves que te encuentras al final de un 
corredor y que una infranqueable puerta de seguridad te cierra el paso. En ambas 
paredes hay trampillas de mantenimiento, sobre las que aparece escrita en letra bien 
visible la palabra PRECAUCIÓN. En el suelo de acero, junto a la puerta de seguridad, 
ves un pequeño montón de lo que parecen residuos orgánicos. Si dispones de una 
bomba de gravedad, puedes usarla para volar la puerta de seguridad y abrirte camino 
a través de ella, pasa al 20; en caso contrario, puedes examinar la trampilla de 
mantenimiento de la izquierda, pasa al 58, o la de la derecha, pasa al 77, o echar un 
vistazo al montón de basura, pasa al 39. 
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Llegas a una trampilla de mantenimiento al final del túnel: 


T MENOS UN MINUTO 


La abres de golpe. Pasa al 120. 
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Al otro lado de la trampilla hay una pequeña cámara con varias tuberías grandes de 
acero que, elevándose desde el suelo, desaparecen en el techo. Es de estas tuberías 
de donde emana el calor que sentías al otro lado de la trampilla. Cruzas la cámara y 
llegas a una puerta de corredera que abres unos centímetros para asomarte por ella. 
Tienes delante una sala grande, elegantemente amueblada, para los alienígenas, con 
extraños sillones y mesas de alturas absurdas y luces de un intenso color azul. Dos 
Fossniks con apariencia de roedores leen, sentados, unas fichas electrónicas. Sus 
batas blancas de laboratorio y sus minúsculas gafas sobre sus, asimismo, minúsculos 
ojillos, indican que son técnicos. ¿Vas a entrar en la sala para amenazar a estos 
secuaces de Cyrus, pasa al 60, o para atacarles, pasa al 41, o vas a dejarlos solos y a 
regresar al túnel de acceso, pasa al 172? 
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Al primer disparo tuyo, el globo pierde el control y comienza a girar vertiginosamente 
por la habitación. Se estrella contra una de las paredes, desintegrándose. Una mirada 
te basta para comprender que estás en un laboratorio de investigación biológica: hay 
aparatos monitores electrónicos, instrumental de vivisección, tanques de agua y jaulas 
para las víctimas anfibias y terrestres. Encuentras una serie de cosas que podrían 
serte útiles: un bote muy ligero de un aerosol, con una etiqueta en la que pone GAS 
NERVIOSO, un paquete con tres tabletas, sin etiqueta, y un cangrejo muerto, pero 
fresco, bastante grueso. Sin olvidar que no debes cargar con demasiadas cosas, 
puedes quedarte con dos de tus hallazgos. Si deseas probar una de las tabletas, pasa 
al 42; de lo contrario, abandonas el laboratorio por la misma puerta por la que entraste 
y, al llegar al «punto de inspección», cruzas la otra puerta. Pasa al 80. 
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La puerta se abre deslizándose lateralmente y, consternado, te das de narices con 
no menos de media docena de robots de distinto diseño y función. Algunos van 
armados. La sala está llena de herramientas, tornos elevadores y bancos de trabajo 
accionados por ordenadores. Repartidos por los lugares más extraños hay autómatas 
y androides desmontados. Los robots te miran con rostro impasible, pero hay que 
reconocer que las máquinas no son nunca demasiado expresivas. ¿Qué vas a 
hacer?: 


¿Luchar con ellos? Pasa al 43. 
¿Intentar hablarles? Pasa al 157. 


¿Dar por sentado que no funcionan y entrar en la sala? Pasa al 24. 
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Abandonas el arsenal e inspeccionas la otra puerta de la sala en que luchaste con 
los Fortines. Pasa al 213. 
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Tira tres dados. Si sacas un número mayor que tu puntuación de RESISTENCIA, 
pasa al 45. En caso contrario, has conseguido llegar a la orilla oeste sano y salvo, 
pasa al 214. Réstate | punto de RESISTENCIA en ambos casos. 
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Has escapado de la planta. ¿Vas a dedicarte ahora a inspeccionar el bosque con 
más detenimiento, pasa al 46, o vas a limitarte a buscar la forma de salir dirigiéndote 
bien sea al norte, pasa al 78, al oeste, pasa al 323, al sur, pasa al 179, o al este, pasa 
al 84? 
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El vehículo enemigo aparece frente a ti, mostrando la parte más vulnerable de su 
blindaje. Le disparas sin miedo a que te devuelva el fuego —tira los dados, como se 
indicó anteriormente. Si has destruido a tu oponente, pasa al 190 ahora; en caso 
contrario, el vehículo de combate girará en redondo y se dirigirá directamente hacia ti. 
Añade 1 punto a tu STATUS. Vuelve a la posición previa para escoger tu próximo 
movimiento, pero no sigas la indicación de comparar tu STATUS con los valores 
dados. 
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La puerta comunica con una pequeña cámara de la que parte un corredor a la 
derecha y otro a la izquierda. No existe ninguna flecha o cartel que te dé una pista 
sobre el camino que debes seguir. ¿Vas a ir hacia la derecha, pasa al 48, o hacia la 
izquierda, pasa al 200? 
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En cuanto flotas sobre el pasillo, la fuerza antigravitacional deja de actuar un 
momento, lo que te permite abandonar el túnel. Pones el pie en el pasillo y caminas 
por él, cruzando la puerta. Nada más cerrarse, la puerta se funde con la pared 
haciéndose invisible. Pasa al 201. 
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Te mira con odio y después pierde el sentido. Examinas rápidamente la habitación, 
pero como no encuentras nada de interés regresas a la puerta. Pasa al 327. 
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El murciélago está vencido. Si no lo has hecho ya, puedes abrir ahora la primera 
cápsula de hibernación, pasa al 31, en caso contrario, sal de la habitación, pasa 


al 126. 
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Tras caminar por un corredor un corto llegas a una sala ocupada tan sólo por setenta 
u ochenta esferas negras que flotan en el aire, tan negras que parecen agujeros. Se 
mueven lentamente por la habitación describiendo círculos y sin chocar con nada. En 
el lado opuesto de la habitación ves, a través de las esferas, una puerta. Si tienes el 
aparato rastreador Pan-Dimensional, puedes utilizarlo, pasa al 128. Si no deseas 
hacerlo, puedes: 


Atravesar la sala hasta la otra puerta, sin hacer caso de las esferas. Pasa al 382. 
Tratar de llegar a la puerta esquivando las esferas. Pasa al 90. 


Regresar a la sala de la que acabas de venir y salir de ella por la puerta de la 
izquierda. Pasa al 381. 


Regresar a dicha sala y salir por la puerta de la derecha. Pasa al 34. 


15 
—-¿Cuál es la pregunta? —dices. 


—Ésta —responde el alienígena—, ¿Cuál es la letra siguiente en esta secuencia: 
OTTFFSSE? 


Advertencia: no considerar las letras del alfabeto español CH, LL y Ñ. 


Cuando hayas decidido cuál es la letra siguiente en dicha secuencia, calcula el 
número, de esa letra, A=1, B=2, C=3, D=4, multiplica ese número por diez, A=10, 
B=20, y el número que te dé será el número de la sección a la que debes pasar. Si el 
contexto de dicha sección carece de sentido, es que has cometido un error y serás 
destruido por el desintegrador del alienígena. 
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Si tienes una de las cosas siguientes, puedes dársela a los alienígenas: 
La cabeza de un androide que ofrece bebidas. Pasa al 242 


Un bote de gas nervioso. Pasa al 314 


Si no posees ninguno de estos objetos, tendrás que ofrecerle otra cosa, como por 
ejemplo, un arma, una pieza de blindaje. Pasa al 206. 
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Ofreces las mandíbulas carnívoras al jefe, lo que parece complacer tanto a él como 
a su tribu. Entonces ejecutan otra breve danza y cantan algo que podría equivaler a 
«Es un muchacho excelente». Pasa al 368. 
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—Pasa, pasa —te dice amablemente, indicándote con la mano que entres—. Dime 
—continúa—, siendo como eres una persona acostumbrada a tratar con la vida y la 
muerte, con él consciente y el inconsciente, ¿crees posible que uno de nosotros dos 
no sea más que una creación de la mente del otro? ¿Crees posible que yo no sea más 
que un sueño tuyo o tú un sueño mío? 


¡Vaya una pregunta! ¿Vas a aventurar una respuesta, pasa al 132, o vas a decirle al 
piloto que la verdad es que lo ignoras, pasa al 170? 


19 


Apartándose, se dirige al otro extremo de la habitación. Aprieta un interruptor en la 
pared y la habitación queda sumida en la oscuridad. Si tienes unas gafas infrarrojas, 
pasa al 298; en caso contrario, pasa al 334. 
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La esfera de aniquilación de la bomba de gravedad vuelve invisible la puerta un 
microsegundo y abre un agujero perfectamente redondo en la cámara. En pie, al otro 
lado de esta entrada recién creada, un robot humanoide sin rostro, armado con una 
metralleta de asalto, contempla la escena de destrucción aparentemente con plácida 
indiferencia. Después levanta su arma y te apunta. Habrás de luchar con él. 


GUARDIA ROBOT DESTREZA 5 RESISTENCIA 5 


Si le vences, pasa al 300. 


21 


Corres por el túnel, esquivando tuberías y conductos, mientras la voz de la máquina 
sigue atronadora: 


T MENOS CINCO MINUTOS 


Pasa al 353. 


22 


Si acabas de pasar a esta posición, añade 1 punto a tu STATUS. Tu vehículo se 
encuentra en el punto E, mirando hacia el sur. Tras comparar tu STATUS con los 
valores abajo indicados, si deseas trasladarte al punto H, puedes, o bien pasar al 265, 
para mirar al este, o al 193, para mirar al oeste; si prefieres girar en el punto E, 
mirando hacia el sur. Tras comparar tu STATUS con los valores abajo indicados, si 
deseas trasladarte al punto H, puedes, o bien pasar al 265, para mirar al este, o 
al 193, para mirar al oeste; si prefieres girar en el punto E pasa al 216 para mirar al 
oeste, o al 386 para mirar al este. STATUS: si tu STATUS es 7, pasa al 261; si es 6, 
13 0 14, pasa al 66; sies 5 o 12, pasa al 188. Recuerda, no obstante, regresar a la 
sección 22. 


23 


Pasa al 166. 


24 


Al entrar en la habitación, no observas la menor reacción por parte de los robots. 
Está claro que no funcionan. Pasa al 62. 


25 


En tu vagabundeo por las colinas encuentras la entrada de granito de lo que parece 
ser una gran cueva. Rocas enormes gravitan sobre ella y un estrecho y tortuoso 
sendero se interna por sus oscuras profundidades. ¿Vas a penetrar en esta cueva, 
pasa al 210, o vas a abandonar tu investigación y seguir hacia el norte, pasa al 64, 
hacia el oeste, pasa al 78, hacia el sur, pasa al 84, o hacia el este, pasa al 214? 


26 


Estás en una llanura cubierta de hierba que se extiende hacia el sur, el oeste y el 
este, mientras que, hacia el norte, se convierte en un páramo quebrado y cubierto de 
maleza. ¿Vas a ir hacia el norte, pasa al 235, hacia el oeste, pasa al 159, hacia el sur, 
pasa al 78, o hacia el este, pasa al 64? 


27 


Estás en un bosque opresivo y sofocante: enormes enredaderas cuelgan de 
monstruosos árboles y el suelo se halla cubierto de helechos, arbustos y maleza. Te 
abres paso a través de ellos con dificultad. Tira un dado. Si sacas un número par, pasa 
al 65; si sacas un número impar, pasa al 173. 


28 


El vehículo enemigo aparece delante de ti, exponiendo su blindaje más vulnerable. 
Disparas sin temor a que tome represalias, tira los dados, como se especificó 
previamente. Si has destruido a tu oponente, pasa ahora al 190; en caso contrario, su 
vehículo girará hacia la izquierda una manzana de casas más adelante y se perderá 
de vista. Suma 1 punto a tu STATUS. Vuelve a tu posición previa para escoger tu 
próximo movimiento, pero no sigas la indicación de comparar tu STATUS con los 
valores dados. 


29 


El cilindro está lleno de rodamientos de bola. Pasa al 181. 


30 


Abres la trampilla y penetras en una pequeña habitación cálida y maloliente, llena de 
tuberías y cables. Sin embargo, lo que más te llama la atención es un diminuto y 
famélico alienígena con cuatro patas y tres ojos, acurrucado en el rincón más lejano. 
Sus ojos desorbitados te miran con terror y sus múltiples extremidades chocan unas 
con otras. Tu presencia parece causarle realmente pavor. Pero nunca se sabe con un 
alienígena: igual te está amenazando o te está dando la bienvenida. ¿Vas a saludarle 
y a intentar hablar con él, pasa al 68, o piensas que es peligroso, por lo que le 
amenazas, pasa al 106, o le matas, pasa al 144? 


31 


Comienzas el ciclo de reanimación y al cabo de unos minutos oyes signos de vida 
dentro de la cápsula, la cual se abre de golpe y sale de ella un ser monstruoso con 
aspecto de araña. Su cabeza y su abdomen son mayores que los de la mayoría de las 
arañas, pero aun así, parece una araña. ¿Vas a luchar con ella, pasa al 69, vas a salir 
corriendo, pasa al 126, vas a tratar de comunicarte con ella, pasa al 107, o vas a 
buscar en tu mochila alguna cosa con que atacarla, pasa al 183? 


32 


La puerta de seguridad es impersonal y no hay forma de franquearla. La única pista 
sobre el modo de abrirla te la ofrece un pequeño agujero junto a ella. Pasa al 155. 


33 


El vehículo enemigo se dirige directamente hacia ti, apuntándote con su láser para 
matarte. Te dispara —tira un dado. Si el resultado no es 1, te habrá alcanzado, 
arrebatándote 1 punto de ESCUDOS de tu nivel de defensas. Añade 1 punto a tu 
STATUS. Si no has sido destruido, le disparas tu a él —tira los dados, como se explicó 
anteriormente. Si has eliminado a tu oponente, pasa ahora al 190; en caso contrario, 
regresa a tu posición previa para elegir tu movimiento, pero no sigas la indicación de 
comparar tu STATUS con los valores dados. 


34 


La puerta da a un largo corredor en muy mal estado. El polvo y la suciedad lo cubren 
todo y faltan bastantes luces. Una sensación deprimente flota en el ambiente. De 
pronto, el corredor se bifurca: delante de uno de los ramales ves colgada una ajada 
señal de ADVERTENCIA, mientras que el otro ramal avanza hasta perderse en la 
oscuridad. ¿Vas a seguir por el ramal en el que aparece la señal de ADVERTENCIA, 
pasa al 378, o por el otro, pasa al 44? 


35 


Al ofrecerle la fruta, el jefe toma un trozo, lo muerde y al instante cae muerto. 
Horrorizados, los demás alienígenas saltan sobre ti blandiendo sus afiladas lanzas. La 


ferocidad de su ataque es tan grande, que las lanzas destrozan tu traje blindado. Te 
desplomas bajo la oleada de cuerpos para no levantarte jamás. Has fracasado. 


36 


¿Vas a entablar combate con los centinelas, pasa al 74, o vas a tratar de alcanzar de 
un salto las vigas del techo y, a cubierto de ellas, intentar llegar a la salida del otro 
extremo de la sala, pasa al 150? 


37 


—¡Oh! —exclama el piloto decepcionado—. ¡Puede que después de todo no seas 
una persona tan interesante como pensaba! En realidad resultas bastante aburrido. 


Lanzando un suspiro, da media vuelta y se aleja. 
—-Creo que deberías marcharte —dice antes de desaparecer. 


Pasa al 75. 


38 


La rampa va a parar a un vasto hangar, vacío ahora, a no ser por una pequeña nave 
estelar que se aparta lentamente de su andén. De pronto se desprende de la nave 
nodriza y acelera, alejándose hasta perderse en el hiperespacio. Cyrus ha huido y tú 
has fracasado. 
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39 


Al examinarlo de cerca, el montón de basura resulta ser el cuerpo de un diminuto y 
jorobado alienígena; jirones de lo que antes fueran ropas cubren su piel y sus seis 
miembros esqueléticos yacen enredados debajo del cuerpo. Un rastro de sangre 
indica que el ser debió arrastrarse hasta aquí a través de la trampilla de mantenimiento 
de la derecha. Al darle la vuelta, adviertes que en una mano sostiene un aparato 
electrónico; su dedo se halla sobre el botón y unos cables de colores brillantes 
ascienden por su brazo desapareciendo por lo que queda de una manga. ¿Vas a 
separar este mecanismo del cuerpo del alienígena, pasa al 141, o vas a dejarlo, pasa 
al 234? 


40 


Vas a parar a una habitación circular. En la pared de enfrente ves la puerta de una 
cámara de descompresión en la que aparece escrito en grandes letras amarillas: 
CANAL DE EMERGENCIA. ¿Vas a tratar de colarte por este canal, pasa al 116, o vas 
a registrar la habitación, pasa al 154? 


41 


Abres la puerta de golpe y comienzas a disparar contra los dos Fossniks. Van 
desarmados y se hallan desprevenidos, por lo que, como eres un profesional de la 
lucha, acabas con ellos fácilmente. Al echar un vistazo a la habitación, descubres una 
puerta de seguridad oculta tras un biombo decorativo. ¿Vas a atravesarla, pasa al 79, 
o vas a registrar los cadáveres de los alienígenas, pasa al 117? 


42 


Al comer la tableta, notas un ligero mareo, que pronto desaparece, y en seguida 
sientes que recobras tus energías. Súmate 5 puntos de RESISTENCIA. Aún te quedan 
otras dos tabletas; puedes guardártelas y tomarlas en cualquier momento para 
recuperar 5 puntos de tu RESISTENCIA, por cada tableta. Abandonas el laboratorio 
por la misma puerta por la que entraste y, al llegar al «punto de inspección», 
atraviesas la otra puerta. Pasa al 80. 


43 


Como te hallas a cubierto tras la puerta, puedes lanzar una granada al interior, si es 
que la tienes. Si decides hacerlo, pasa al 81; en caso contrario, pasa al 119. 


44 


El corredor da vueltas y más vueltas mientras va sumiéndose poco a poco en la 
oscuridad al ser cada vez mayor el número de luces del techo fundidas. Finalmente, 
acaba al pie de un túnel vertical. Al asomarte al oscuro túnel circular, vislumbras unos 
huecos en la pared, que ascienden hacia lo alto y que podrían servir de asideros para 
las manos. Junto a ti, en la parte exterior del muro, una gran palanca en forma de aro 
se proyecta sobre el corredor; podría tratarse de la palanca accionadora de un 
ascensor antigravitatorio que tal vez suba por el túnel. ¿Vas a tirar de esta palanca, 
pasa al 86, o vas a trepar por el túnel agarrándote a los asideros, pasa al 3607? 


45 


No tienes fuerza suficiente para atravesar el río y la impetuosa corriente te arrastra. 
De pronto oyes que te estás aproximando a unos rápidos. Incapaz de salir del agua, 
caes por entre una serie de pequeños saltos y cataratas, envuelto en un amasijo de 
rocas sueltas. A pesar de tus esfuerzos, no puedes esquivar todos los obstáculos y 
resultas herido a consecuencia de los choques continuos. Tira un dado y réstate el 
número de puntos de RESISTENCIA que saques. Al fin se acaban los rápidos y eres 
arrastrado hasta el centro de un gigantesco precipicio. Pasa al 324. 


46 


No encuentras más que formas exóticas de vegetación y de fauna. Regresa al 8 y 
haz una nueva elección. 


47 


Los conocimientos adquiridos mediante la lectura del libro te permitirán infligir un 
punto adicional de daño al bivalvo cada vez que le alcances. Pasa al 85. 
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Tras avanzar recto un largo trecho, el corredor dobla varias veces y acaba 
finalmente ante una puerta. Al abrirla, te encuentras con un laboratorio o taller de 
electrónica: pequeños ordenadores, diagnósticos holográficos y cosas similares se 
hallan repartidos por la habitación. No tienes tiempo de fijarte en nada porque una 
pequeña máquina aerodeslizante —no mayor que un balón de fútbol, pero cubierta de 
rotores que giran, sensores y patas— surge desde el lugar donde permanecía oculta y 
comienza a dispararte ráfagas de rayos de energía de color azul. Tendrás que luchar 
con ella. Si la máquina te alcanza, tira un dado y resta el número que saques de tu 
puntuación de RESISTENCIA. 


MICRO-HELICÓPTERO DESTREZA 8 RESISTENCIA 2 


Si vences, pasa al 124. 


49 


La fuerza antigravitacional deja de actuar un momento cuando flotas sobre el 
pasillo. Si quisieras, podrías detenerte aquí, pero como no haces ningún movimiento 
para descender, la fuerza vuelve a actuar de nuevo y te arrastra hacia la oscuridad. Al 
cabo de un rato, aparece delante de ti otro pasillo que conduce hasta un corredor. 
Entonces te das cuenta de que es el mismo lugar de donde partiste —iel túnel es un 
círculol—. ¿Vas a apearte aquí y atravesar la trampilla de mantenimiento antes 
mencionada, pasa al 125, o vas a seguir dejándote llevar por el campo 
antigravitacional y a bajarte en el descansillo por el que pasaste antes, pasa al 87? 


50 


Tras recorrer varios kilómetros, ves que el camino termina en un gran cubo de 
aluminio que, por extraño que parezca, flota también en el aire. Al acercarte, adviertes 
una puerta en uno de los costados del cubo, cuyo tamaño es el de una casa. No 
puedes ver si el ramal continúa al otro lado. ¿Vas a atravesar la puerta, pasa al 88, o 
vas a dar media vuelta y a seguir por el ramal de la izquierda, pasa al 345? 


51 


La bomba de gravedad, con su esfera de aniquilación, deja la puerta a oscuras 
durante un microsegundo. Cuando la luz, que ha desaparecido momentáneamente 
debido al intenso campo gravitacional creado en torno a la bomba, reaparece, ves que 
la puerta y parte del muro han desaparecido. Sales por el boquete abierto. Pasa al 14. 


52 


La bomba de gravedad vuela por los aires hasta la boca del toroide, estallando en su 
interior o, mejor dicho, convirtiéndose en un campo gravitacional temporal pero infinito, 
que arrastra consigo al monstruo, pasa al 332. 


53 


Si acabas de pasar a esta posición, suma 1 punto a tu STATUS. Tu vehículo se 
encuentra en el punto C, mirando hacia el sur. Después de comparar tu STATUS con 
los valores indicados más abajo, si deseas avanzar al punto F, pasa al 136: si 
prefieres girar en la posición en a que te hallas para mirar al oeste, pasa al 365. 
STATUS: situ STATUS es 10 u 11, pasa al 188; si es 15, pasa al 161; si es 16, pasa 
al 9; sies 1 Óó 2, pasa al 33; si es 3, pasa al 66. Recuerda, no obstante, volver a la 
sección 53. 


54 


Corren por el pasillo chillando, hasta que sus gritos se pierden a lo lejos. Al mirar 
dentro de la caja abierta, ves que está casi repleta de una fruta de color morado 
anaranjado. Puedes probar un poco de ella, pasa al 388, o salir de la habitación sin 
prestarle atención y continuar por el corredor, pasa al 118. 


55 


Ofreces las mandíbulas al jefe, lo que parece complacer a él y a su tribu. Sin 
embargo, cuando comprenden que deseas a cambio una parte de su tótem, se 
muestran hostiles. Varios de los alienígenas más corpulentos blanden amenazadores 
sus desagradables lanzas. Decides abandonar el poblado antes de que la escena se 
vuelva violenta. Pasa al 361. 


56 
—¡Oh, sí! —dices—. Si yo pudiera crear todo un mundo en mi mente, ¿por qué no 
iba a dotar de consciencia a mis creaciones? Pero eso significaría que yo era como un 
dios, ciertamente un dios sin saberlo, pero aun así... —sigues diciendo, sin saber si 
has sobrepasado los límites de la honradez y del sano juicio. 


— ¡Excelente! —dice el piloto—. ¡Es exactamente lo que pienso! ¡Qué cerebro tan 
extraordinario posees! Separémonos como buenos amigos. 


Y agarrándote del brazo, te señala una puerta sobre la que hay una media luna. 


—¿Ves esa puerta? —dice—. Al otro lado de ella encontrarás lo que buscas y tu 
destino. ¡Adelante, hijo de mi mente! 


Pasa al 75. 


57 


No encuentras ninguna puerta oculta y no sabes dónde está Cyrus, aunque piensas 
que lo más probable es que haya huido. Has fracasado. 


58 


Tras forcejear un poco, la trampilla de mantenimiento se abre, pero, debido a la 
negligencia de alguno de los técnicos, se desprende del todo arrastrando consigo una 
gran masa de cables de alto voltaje. Prueba tu Suerte. Si eres Afortunado, pasa 
al 278. Si no lo eres, pasa al 93. 


59 


El túnel de la derecha se halla en mal estado, pero es recto y acaba a corta distancia 
en una pequeña puerta estanca. ¿Vas a abrir esta puerta, pasa al 135, o vas a 
regresar al cruce para seguir por el túnel de la izquierda, pasa al 175? 


60 


Los pillas totalmente por sorpresa. Se echan al suelo, levantan sus patas suplicantes 
e imploran piedad. 


—i¡No somos más que unos humildes científicos! —chillan asustados—. ¡Ten 
compasión, no nos mates! 


Les preguntas dónde está Cyrus, pero aseguran que lo ignoran, pues ellos se limitan 
a trabajar en el laboratorio que hay al fondo del corredor, al decir esto señalan una 
puerta de seguridad que oculta un biombo, y que Cyrus viene a verlos cuando los 
necesita, pero nunca al revés. Les obligas a desnudarse y luego los atas. Mientras se 
están quitando la ropa, observas que ambos llevan al cuello, colgado de una cadena, 
un pequeño cilindro. Cuando les preguntas qué son esos cilindros, te informan que se 
trata de unas llaves electrónicas que abren todas las puertas de seguridad de la nave. 
¿Vas a utilizar una de estas llaves para salir de la sala por la puerta de seguridad, 
pasa al 98, o vas a volver al túnel de acceso, pasa al 172? 
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La pared desaparece, dejando ver un amplio corredor en el que tres extraños seres 
empuñan unos aparatos domésticos de limpieza. El más alto, cuyas orejas, nariz y 
cráneo parecen zanahorias, limpia afanosamente las luces del corredor con un 
hidroaspirador, mientras que los dos tipos más bajos, con aspecto de gruesos felinos 
bípedos y con una bolsa a la espalda, limpian el suelo con sus aspiradores. Se 
detienen al verte. 


—Parece un intruso, chicos —dice el más alto. —Sí, seguro que lo es —responden 
los otros, y los tres avanzan hacia ti amenazándote con sus tubos de succión. 


—¡Emoción! —grita uno. —¡Aventura! —chilla otro. —¡Al ataque! —exclama el 
tercero. 


Y al decir esto se lanzan contra ti con sus aspiradores mientras el hidroaspirador 
suelta gases y vapor. Tendrás que luchar con ellos cuerpo a cuerpo. 


DESTREZA — RESISTENCIA 


PRIMER LIMPIADOR 8 6 
SEGUNDO LIMPIADOR 9 4 
TERCER LIMPIADOR 7 4 


Si vences, pasa al 290. 


62 


La sala es obviamente un taller de reparación y mantenimiento de robots. Hay tornos 
elevadores en el techo, cortadores láser y soldadores industriales junto a las mesas, y 
otros aparatos de resolución de problemas electrónicos. No ves nada de interés, 
excepto la cabeza de un androide que encuentras dentro de un cubo de basura. Sin 
dejar de sonreír, la cabeza insiste en ofrecerte una amplia variedad de cócteles 
exóticos de mundos extraños. Puedes quedarte con este sonriente aparato, pero su 
tamaño reducirá a dos el número de objetos adicionales que puedes llevar contigo. 
Tras abandonar la sala, continúas por el largo corredor. Pasa al 100. 
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Un viejo maltrecho, con los brazos llenos de cicatrices y vendajes, y puntos de 
sutura en el resto del cuerpo, ocupa la celda. Cuando abres la puerta se sobresalta, 
pero al ver a través de la estrecha entrada los restos humeantes del robot sus ojos se 
iluminan y te habla de su secuestro y de las torturas a las que Cyrus le ha sometido. 
Te da palabras de aliento, pero no posee ninguna información realmente útil, aunque 
sí sabe algunas cosas sobre el piloto del Vandervecken. 


—Ese piloto es una máquina muy astuta —dice el viejo riéndose de forma 
estridente—. Le interesan las cosas más raras, ¡je, je! Recuerda: si te pregunta alguna 
cosa relacionada con pensar o sentir, dile que no sabes, será lo más prudente. 


Si aún no lo has hecho, puedes mirar ahora en la otra celda, pasa al 318, en caso 
contrario, sal del calabozo por la trampilla de mantenimiento y continúa por el túnel, 
pasa al 134. 


64 


Estás en una llanura cubierta de hierba, que se extiende hacia el este y hacia el 
oeste. Al norte hay un bosque y al sur unas colinas bajas y rocosas. ¿Vas air al norte, 
pasa al 343, al oeste, pasa al 26, al sur, pasa al 158, o al este, pasa al 102? 


65 


Una enredadera grande se desprende de un árbol a tu espalda y se enreda a tus 
piernas. Al detenerte para desembarazarte de ella, otra enredadera se desliza por tu 
cuerpo y se enrolla fuertemente a tu cuello. Otras enredaderas siguen su ejemplo, 
apuntando infaliblemente a tu garganta y apretándote como un torniquete. Corres 
peligro de perecer asfixiado. Por sentirte medio ahogado, perderás 2 puntos de 
RESISTENCIA en cada asalto de tu combate con las enredaderas. Abres fuego contra 
ellas. 


ENREDADERAS ESTRANGULADORAS DESTREZA 0 RESISTENCIA 12 


Si las vences, pasa al 173. 


66 


El vehículo enemigo te tiene a tiro y se dirige directamente hacia ti. Te dispara. Tira 
un dado: si el resultado no es un 1, te habrá dado, arrebatándote 1 punto de 
ESCUDOS de tu nivel de defensas. Añade 1 punto a tu STATUS. Si no has sido 
destruido, le devuelves el fuego —tira los dados, como se indicó previamente. Si has 
eliminado a tu oponente, pasa ahora al 190: en caso contrario, pasa a tu posición 
anterior para elegir tu próximo movimiento, pero no sigas la indicación de comparar tu 
STATUS con los valores dados. 


67 


La caja contiene un libro electrónico. Es una enciclopedia sobre formas de vida 
extraterrestre. Pasa al 181. 


68 


Dejas la pistola a un lado y tratas de mostrarte cordial. El alienígena se limita a 
mirarte y sigue temblando. Le hablas de forma amistosa y al cabo de un rato, parece 
calmarse un poco; murmura unas palabras y dice que está herido. ¡Así pues, puede 
hablar! Cuando le preguntas cómo se hirió, dice chillando: 


—¡Las horribles gotas negras! ¡Las horribles gotas negras lo hicieron! 


Entonces te enseña una de sus piernas en la que observas grandes quemaduras y 
heridas. El alienígena empieza a temblar de miedo y, aunque tratas de calmarle, ya no 
dice nada más. Regresas al túnel. Pasa al 163. 


69 


Parece que has pillado por sorpresa al monstruo: sus ocho ojos te miran con 
consternación mientras le disparas. Varios disparos le alcanzan, pero consigue 
refugiarse en su cápsula de hibernación y cerrar la puerta. Si no lo has hecho ya, 
puedes reanimar al ocupante de la segunda cápsula, pasa al 274, en caso contrario, 
sal de la habitación, pasa al 126. 


70 


Avanzas a buen paso. El sendero dobla ligeramente y muere después ante un 
grueso muro gris, que parece prolongarse hacia abajo, hasta el extraño paisaje. Al 
atravesar la puerta que hay al final del sendero, te encuentras con lo que 
evidentemente parece un nexo de seguridad. Dos guardias de cabeza abombada, 
vestidos de negro, con correajes, botas y pistoleras de cuero, permanecen sentados 
ante una amplia consola, absortos en la contemplación de un partido de balón-colmillo 
emitido en directo desde Epsilon-Indi, y que puede seguirse en los diez monitores de 
la sala. Al verte, los guardias se levantan de un salto sobre sus numerosas piernas, se 
rascan la cabeza y se ponen a la defensiva. 


—¿Quién eres? —preguntan con recelo. 
¿Vas a luchar con ellos, pasa al 108, vas a tratar de hacerles creer que perteneces a 


la tripulación de la nave, pasa al 146, o vas a buscar en tu mochila alguna cosa con 
que vencer este obstáculo, pasa al 184? 


71 


Consternado, ves cómo del pecho, de las patas, de debajo de las alas y de los 
lugares más inverosímiles de seis de los simulacros, surgen metralletas. ¡Tendrás que 
luchar con todos! Te atacan a la vez. 


DESTREZA — RESISTENCIA 


PRIMER SIMULACRO 8 3 
SEGUNDO SIMULACRO 8 3 
TERCER SIMULACRO 7 3 
CUARTO SIMULACRO 6 2 
QUINTO SIMULACRO 6 2 
SEXTO SIMULACRO 5 2 


En el caso poco probable de que los derrotes, pasa al 329. 


72 


La sección del túnel es estrecha y circular. Mientras gateas por él, adviertes cada 
dos metros más o menos, un aro que parece ser algún tipo de condensador. El interés 
que esta observación ha despertado en ti dura poco: te das cuenta de que en el túnel 
acaba de hacerse el vacío y que los arcos —cientos de ellos, que se extienden por 
delante y por atrás—han empezado a resplandecer. Lo comprendes inmediatamente: 
te hallas en un proyector de Mesones MU. Los aros centellean emitiendo Mesones MU 


que avanzan por el túnel y se estrellan contra ti achicharrándote. Este es el final de tu 
aventura. 


73 


Si acabas de pasar a esta posición, suma 1 punto a tu STATUS. Tu vehículo se halla 
en el punto G, mirando hacia el norte. Tras comparar tu STATUS con los valores 
indicados más abajo, si deseas trasladarte al punto D, pasa al 374; si prefieres girar en 
el punto G para mirar al este, pasa al 355. STATUS: si tu STATUS es 7 o 16, pasa 
al 188; sies 9 ó 10, pasa al 123; si es 8, pasa al 66. Recuerda, no obstante, volver a la 
sección 73. 


74 


Como te encuentras bastante lejos de los robots, puedes arrojarles una granada, si 
es que tienes alguna. Ellos te disparan a su vez. 


DESTREZA — RESISTENCIA 
PRIMER CENTINELA 8 9 


SEGUNDO CENTINELA 8 9 


Si los vences, pasa al 351. 


75 


En el puente descubres tres puertas: en una hay pintada una estrella, en otra una 
media luna y en la tercera aparece escrita la palaora ORDENADOR. ¿Por cuál vas a 
salir? ¿Por la puerta de la estrella, pasa al 189, por la de la media luna, pasa al 208, o 
por la tercera puerta, pasa al 113? 


76 


En cuanto aprietas los botones, te envuelve una luz naranja. Levantas los ojos y ves 
reír a Cyrus histéricamente: algo va mal. La luz naranja se concentra sobre ti y en 
especial sobre tu aparato de rastreo. Su intensidad aumenta hasta un máximo y el 
aparato de rastreo estalla convirtiéndose en un impenetrable agujero negro que te 
arrastra. Lástima que no hubieras oído antes que Cyrus había inventado un 
mecanismo destructor Pan-Dimensional. Has fracasado. 


Pe AA a rl TA AS A 


17 


Esta trampilla se abre con facilidad, descubriendo un largo y oscuro túnel de acceso, 
repleto de conductos y un entramado de tuberías de aluminio que atraviesan la nave. 
Te deslizas dentro de él y avanzas despacio hasta llegar a otra trampilla de 
mantenimiento, a través de la cual oyes una tos ahogada. El túnel se pierde en la 
oscuridad. ¿Vas a abrir la trampilla, pasa al 103, o vas a seguir por el túnel, pasa 
al 134? 


78 


Estás en una pradera cubierta de hierba, que se extiende suavemente hacia el norte. 
Al oeste y al sur ves un bosque verde azulado, mientras que al este se elevan sobre la 
hierba unas colinas bajas y rocosas. ¿Vas a ir al norte, pasa al 26, al oeste, pasa 
al 121, al este, pasa al 158, o al sur, pasa al 359? 


79 


La puerta no tiene nada de especial y no hay forma de atravesarla. La única pista 
para hallar el medio de abrirla te la ofrece un pequeño agujero junto a ella. ¿Vas a 
registrar a los dos alienígenas para ver si encuentras una solución que te ayude a abrir 
la puerta, pasa al 117, o vas a regresar al túnel de acceso, pasa al 172? 


80 


La puerta da acceso a un corredor largo y bien iluminado. Lo sigues hasta que al fin 
ves otra puerta de seguridad a tu izquierda. ¿Vas a abrirla, pasa al 137, o vas a seguir 
por el corredor, pasa al 3987? 


81 


La explosión derriba a los robots, que caen al suelo como si fueran bolos. Como no 
se mueven ni dan la menor muestra de actividad, entras en la sala. Pasa al 62. 


82 


Si acabas de pasar a esta posición, añade 1 punto a tu STATUS. Tu vehículo se 
encuentra en el punto E, mirando hacia el norte. Tras comparar tu STATUS con los 
valores abajo indicados, si deseas trasladarte al punto B, puedes, o bien pasar al 167, 
para mirar al oeste, o al 331, para mirar al este, si prefieres girar en la posición E, pasa 
al 216 para mirar al oeste, o al 386 para mirar al este. STATUS: si tu ESTATUS es 4 Ó 
11, pasa al 9, sies 5 ó 12, pasa al 33, si es 6, 13 Ó 14, pasa al 66. Recuerda, no 
obstante, regresar a la sección 82. 


83 


Estás en una llanura cubierta de hierba, que se extiende hacia el norte y el oeste. Al 
este y al sur hay un bosque. ¿Vas air al norte, pasa al 341, al oeste, pasa al 250, al 
sur, pasa al 27, o al este, pasa al 121? 


84 


Estás en una llanura cubierta de hierba que se extiende hacia el sur y hacia el este. 
Al norte se elevan unas suaves colinas rocosas y al oeste hay un bosque. ¿Vas a ir al 
norte, pasa al 158, al oeste, pasa al 359, al sur, pasa al 306 o al este, pasa al 122? 


AE 


85 


Entabla combate cuerpo a cuerpo. 


BIVALVO DESTREZA 9 RESISTENCIA 8 


Si le vences, pasa al 182. 


86 


Al tirar de la palanca, el suelo se hunde bajo tus pies y caes por el tubo de un 
vertedero para ser lanzado finalmente a lo más profundo del espacio. Flotando a la 
deriva, te alejas poco a poco del Vandervecken camino de una lenta muerte por 
asfixia. 


87 


Dejando atrás el corredor, vuelves a la oscuridad. De pronto ves aparecer el otro 
pasillo. Pasa al 11. 


88 


Al abrir la puerta descubres que el cubo es una habitación totalmente aislada que 
contiene unas cien cápsulas de hibernación: filas y filas de cajas enormes yacen en 
medio del silencio, cubiertas de escarcha. Al examinarlas más de cerca, descubres 
que sólo dos de estas cápsulas se hallan ocupadas. ¿Vas a reanimar a uno de sus 
ocupantes, pasa al 164, o vas a dejar la habitación, pasa al 1267? 


89 
—Te has equivocado, amigo —dice la primera figura. 
—;¡Duro con él! —exclama la segunda. 


Entonces, en sus cuerpos se abren unos pequeños paneles por los que asoman 
múltiples metralletas. Tendrás que luchar con ellas. Pasa al 71. 


90 


Avanzas despacio. Al aproximarse una esfera, tratas de esquivarla echándote a un 
lado. Ella te sigue. Retrocedes de un salto, pero ahora son varias las esferas que se 
lanzan hacia ti. A pesar de tus quiebros, no logras evitar el contacto: una de las 
esferas te toca y estalla: sus devastadoras llamas negras te envuelven y abrasan tu 
traje, mientras te sumes en la inconsciencia. Has fracasado. 


91 


Si acabas de pasar a esta posición, añade 1 punto a tu STATUS. Tu vehículo se 
encuentra en el punto B, mirando hacia el sur. Tras comparar tu STATUS con los 
valores abajo indicados, si deseas trasladarte al punto E, pasa al 22; si prefieres girar 
en la posición B para mirar hacia el oeste, pasa al 167; si prefieres girar para mirar 
hacia el este, pasa al 331. STATUS: si tu STATUS es 4, 5, 11 Ó 12, pasa al 66; si es 3 
ó 10, pasa al 188; si es 6 Ó 7, pasa al 123; sies 13 Ó 14, pasa al 176. Recuerda, no 
obstante, volver a la sección 91. 


92 


El animal con aspecto de ardilla se sienta junto al extraterrestre y dice con voz clara 
y musical: 


—¿Ves a ese idiota en pie, delante de ti? Es un tacaño y un estúpido. Te 
recomiendo que acabes con él. Eso no va a ayudarte. ¿Vas a apresurarte a responder 
a la pregunta del ser, pasa al 15, o, por el contrario, vas a atacarle, pasa al 383? 


93 


No saltas con la suficiente rapidez y recibes la descarga de un cable de 77.000 
voltios. Una cascada de chispas rebota en tu traje presurizado, mientras éste absorbe 
la corriente. Réstate 1 punto de BLINDAJE. Está claro que no vas a poder salir por 
esta trampilla, así que te vuelves hacia la otra. Pasa al 77. 


94 


Haces fuego contra él y tu disparo agujerea su bella coraza cromada. 
Desplomándose sobre el panel de los controles, te mira con expresión un tanto 
burlona. 


—Qué persona tan extraña. 


Al chocar contra el suelo, estalla en llamas. Pasa al 75. 


95 


Disparas contra la máquina Waldo de Cyrus 


CYRUS DESTREZA 9 RESISTENCIA 12 


Si le vences, pasa al 400. 


96 


Manejas el bote con facilidad. Es realmente muy sólido. Sigues el curso del río hacia 
el oeste, sin tener que remar apenas, limitándote a llevar el timón. Al cabo de un rato, 
el río describe un amplio arco hacia el sur y percibes cada vez más cerca el sonido de 
unos rápidos. La corriente se vuelve más y más impetuosa. Si deseas atracar el bote, 
puedes desembarcar en la orilla oeste, pasa al 214, o en la orilla este, pasa al 250, 
también, puedes continuar en dirección a los rápidos, pasa al 287. 


97 


Ves que la puerta del centro se halla herméticamente cerrada y que es 
infranqueable, mientras que las de los lados se abren con facilidad. Si tienes una 
bomba de gravedad, puedes usarla para volar la puerta central, pasa al 51, en caso 
contrario, puedes salir por la puerta de la izquierda, pasa al 381, o por la de la 
derecha, pasa al 34. 


98 


La puerta da a un corredor largo, muy iluminado. Tras caminar por él más de cien 
metros, llegas a una puerta de corredera situada en el muro de la izquierda. El 
corredor continúa hasta perderse de vista. ¿Vas a abrir la puerta, pasa al 174, o vas a 
seguir andando por el corredor, pasa al 229? 


99 


Te acercas a la jaula y abres su puerta tan sólo unos centímetros para meter el 
brazo y agarrar a una de estas criaturas peludas. Al hacerlo, una legión de animalillos 
se precipitan hacia la rendija de la puerta. Tratas de empujarlos hacia atrás, pero antes 
de que te des cuenta se han escapado de la jaula y corren frenéticos por el corredor. 
Al intentar atraparlos estropeas aún más las cosas, porque los que quedaban dentro 
de la jaula se escapan también y corren chillando por la sala. ¿Vas a tratar de agarrar 
a uno de los animales, pasa al 379, o vas a dejarles escapar, pasa al 54? 


100 


El corredor sigue avanzando hasta que al fin encuentras otra puerta a la izquierda. 
¿Vas a abrirla, pasa al 138, o vas a continuar por el corredor, pasa al 267? 


101 


Luchas cuerpo a cuerpo con el animal. 


COLMILLOS DE SIERRA DESTREZA 9 RESISTENCIA 10 


Puedes huir de la bestia en cualquier momento, pero si lo haces perderás 
automáticamente 2 puntos de RESISTENCIA. Si eliges huir, pasa al 139. Si sales 
victorioso, pasa al 196. 


102 


Te encuentras en una llanura cubierta de hierba que se extiende suavemente en 
todas direcciones. ¿Vas a ir hacia el norte, pasa al 253, hacia el oeste, pasa al 64, 
hacia el sur pasa al 214, o hacia el este, pasa al 178? 


103 


La trampilla da acceso a un pequeño calabozo ocupado por un robot humanoide, sin 
rostro, armado con una metralleta de asalto, que vigila dos celdas: la tos que oías 
proviene de la primera. El robot no parece haber advertido tu presencia. ¿Vas a seguir 
por el túnel sin hacer caso del calabozo, pasa al 134, o vas a intentar destruir al robot, 
pasa al 228? Otra alternativa es llamar la atención del robot y entablar conversación 
con él para ver qué es lo que vigila, pasa al 192. 


104 


Estás en una llanura cubierta de hierba, que se prolonga hacia el oeste. Al norte y al 
este hay un bosque y al sur se elevan unas suaves colinas. ¿Vas a ir al norte, pasa 
al 27, al oeste, pasa al 371, al sur, pasa al 289, o al este, pasa al 115? 


105 


El paquete de cartón contiene una baraja de naipes. Pasa al 181. 


106 


El alienígena se encoge aún más en su rincón. No dice nada ni hace nada, así que 
decides regresar al túnel al comprender que no vas a conseguir nada de él. Pasa 
al 163. 


107 


Mueves los brazos y los ojos y lanzas chasquidos imitando los sonidos de los 
insectos, pero pronto te detienes al recordar que las arañas a menudo comen insectos. 
Entre tanto, la araña te observa lentamente. 


—¡Muy bien! —exclama, sin duda pensando que estás bailando para ella. Pasa 
al 145. 


108 


Como te hallas a cubierto tras una puerta, puedes arrojarles una granada. Sin 
embargo, como a ellos les protege una consola, resta 1 punto del daño que la 
explosión les inflija, así pues, la granada les hará entre O y 5 puntos de daño. Si la 
granada no los mata, te dispararán a ti simultáneamente, mientras que tú sólo podrás 
disparar a uno cada vez. 


DESTREZA RESISTENCIA 


PRIMER GUARDIA 


DE SEGURIDAD 6 4 
SEGUNDO GUARDIA 
DE SEGURIDAD 6 4 


Si vences, pasa al 203. 


"LES m0 


109 


La puerta da a un corredor que conduce a una amplia sala circular, cuyo suelo se 
halla totalmente ocupado por un profundo y tranquilo estanque; las únicas zonas no 
cubiertas por el agua son un pasillo que corre alrededor del borde de la sala y un 
puente muy estrecho, sin barandillas, que cruza el estanque por el centro. Ambos 
llevan desde el lugar donde te encuentras hasta una abertura en el extremo opuesto 
de la sala. ¿Vas a cruzar la sala por el puente, pasa al 147, o por el pasillo, pasa 
al 185? 


110 


Si acabas de pasar a esta posición, suma 1 punto a tu STATUS. Tu vehículo se 
encuentra, en el punto F, mirando al norte. Tras comparar tu STATUS con los valores 
indicados más abajo, si deseas trasladarte al punto C, pasa al 365, si prefieres girar en 
el punto F, para mirar al oeste, pasa al 391. STATUS: si tu STATUS es 3, pasa al 176; 
sies 1 Óó 14, pasa al 188; si es 26 15, pasa al 66. Recuerda, no obstante, regresar a la 
sección 110. 


111 


El animal con aspecto de ardilla se sienta delante del extraterrestre y empieza a 
hablar con él con voz clara y musical: 


—Vayamos a lo nuestro. Antes de nada expondré mis postulados. Primero: A es 
mayor que B. B es mayor que C y así sucesivamente. Segundo: A al cuadrado es 
mayor que B al cuadrado, B al cuadrado es mayor que C al cuadrado y así 
sucesivamente. Tercero: La raíz cuadrada de A es... 


El extraterrestre sigue con la mayor atención el rápido y cada vez más complejo 
parloteo del animalillo, hasta que al fin queda tan absorto que puedes deslizarte junto 
a ambos sin que se den cuenta y examinar las tres puertas de detrás. Pasa al 97. 


112 


Un disparo de los centinelas alcanza uno de los delgados flejes de aluminio bajo tus 
pies y te da. Réstate 2 puntos de RESISTENCIA. Si no te ha matado, sigues corriendo 
por la estructura metálica en dirección a la salida. Pasa al 207. 


113 


Naturalmente, al otro lado de la puerta hay un ordenador. Tienes delante una sala 
grande, abarrotada de inmóviles consolas blancas, memorias de disco y sistemas de 
control del aire acondicionado. Te sorprende bastante descubrir que 
el Vandervecken se halla controlado por algo tan primitivo. ¡Ni siquiera posee memoria 
orgánica o refrigeración criogénica! 


Al caminar por la sala descubres otra puerta. ¿Vas a cruzarla inmediatamente, pasa 
al 208, o vas a disparar antes al ordenador de la nave para causarle algún 
desperfecto, pasa al 151? 


114 


Sacas el cilindro lleno de rodamientos y, abriéndolo, vacías su contenido que sale 
rodando por el suelo hacia el Waldo de Cyrus. La máquina pierde un poco el equilibrio. 
Tendrás que luchar con Cyrus, pero réstale 1 punto de DESTREZA. Pasa al 95. 


115 


Estás en un extenso bosque de altísimos árboles de color azulado, cubiertos de 
largas espinas. ¿Vas a ir al norte, pasa al 323, al oeste, pasa al 104, al sur, pasa 
al 142, o al este, pasa al 179? 


116 


Abres la puerta del canal de emergencia en el último momento y te deslizas dentro 
de la cápsula de salvamento. Aprietas desesperadamente el botón de lanzamiento y 
notas la gratificante sensación de la partida. ¡Has escapado! Pero tu misión de 
capturar a Cyrus ha sido un completo fracaso y cuando estalle el Vandervecken los 
virus letales se esparcirán por todo tu planeta. 


117 


Registras los cadáveres pero no encuentras nada interesante o que pueda serte útil, 
excepto los pequeños cilindros que cuelgan de una cadena del cuello de los Fossniks. 
En ambos cilindros aparece grabada la palabra SEG. Coges uno. Si ya has examinado 
la puerta de seguridad, pasa al 155; si deseas echarle un vistazo ahora, pasa al 32; en 
caso contrario, regresa al túnel de acceso por la puerta de corredera, pasa al 172. 


118 


Al cabo de otros metros, el corredor muere frente a un muro en el que no se ve 
ninguna salida: tan sólo dos grandes botones cuadrados, uno junto a otro. ¿Vas a 
apretar el botón de la izquierda, pasa al 23, el de la derecha, pasa al 61, o los dos a la 
vez, pasa al 156? 


119 


Disparas a los robots con tu metralleta de asalto y acribillas sus caparazones 
inanimados. No reaccionan ni te devuelven los disparos. Comprendiendo que están 
aquí para ser reparados, dejas de disparar y entras en la habitación. Pasa al 62. 


120 


Te encuentras con una habitación circular. En la pared de enfrente ves la puerta de 
una cámara de descompresión, en la que aparece escrito en grandes letras amarillas: 
CANAL DE EMERGENCIA. Precipitándote hacia ella, tratas de abrirla. La voz de la 
máquina sigue con su cuenta atrás: 6... 5... 4... Pasa al 154. 


121 


Estás en un espeso bosque de altos árboles cubiertos de espinas. El bosque se 
extiende en todas direcciones hasta donde la vista alcanza. ¿Vas a ir al norte, pasa 
al 159, al oeste, pasa al 83, al sur, pasa al 323, o al este, pasa al 78? 


122 


Estás en el lado oeste de un vasto e insalvable precipicio que corre de norte a sur. 
En el fondo del precipicio hay un río. La llanura en la que te encuentras se extiende 
hacia el norte, el sur y el oeste; hacia el este, ves el otro lado del precipicio. ¿Vas a ir 
hacia el norte, pasa al 214, hacia el sur, pasa al 252, o hacia el oeste, pasa al 84? 


123 


El vehículo enemigo aparece delante de ti, exponiendo su blindaje más vulnerable. 
Disparas sin temor a que tome represalias —tira los dados, como se especificó 
previamente. Si has destruido a tu oponente, pasa ahora al 190; en caso contrario, su 
vehículo girará hacia la izquierda una manzana de casas más adelante y se perderá 
de vista. Suma 1 punto a tu STATUS. Vuelve a tu posición previa para escoger tu 
próximo movimiento, pero no sigas la indicación de comparar tu STATUS con los 
valores dados. 


124 


El microhelicóptero se estrella contra el suelo y estalla en llamas. Pronto se extiende 
el fuego a un ordenador cercano y después a un banco de instrumentos. Parece que el 
laboratorio entero no tardará en convenirse en un horno rugiente. No te queda mucho 
tiempo para registrarlo. Corres por él examinando objetos, mientras el calor se hace 
cada vez más intenso. Al fin, temiendo que el fuego cause un daño irreparable a tu 
traje espacial, te ves forzado a salir por la misma puerta por la que entraste. Sin 
embargo, justo antes de salir, logras agarrar dos de los objetos de la lista siguiente: 


Un cilindro de plástico que parece estar lleno de rodamientos. 

Una caja liviana de plástico, del tamaño de una calculadora de bolsillo. 
Un paquete de cartón sin abrir, adornado con un corazón rojo. 

Una pequeña botella llena de un líquido negro. 


Tras anotar los objetos elegidos, pasa al 162. 


125 


Al otro lado de la trampilla hay un oscuro y estrecho túnel de acceso que serpentea 
por las entrañas del Vandervecken. Te deslizas por él y avanzas a rastras en las 
tinieblas, doblando constantemente y perdiendo todo sentido de la dirección. De pronto 
encuentras otra trampilla de mantenimiento en una de las paredes del túnel. ¿Vas a 
abrirla, pasa al 30, o a continuar por el túnel, pasa al 163? 


126 


La única salida de la habitación es la puerta por la que entraste. Atravesándola de 
nuevo, regresas al sendero aéreo y recorres los kilómetros que te separan del cruce. 
Esta vez tomas el camino de la izquierda. Pasa al 345. 


127 


Te encuentras en una llanura cubierta de hierba que se extiende suavemente en 
todas direcciones. ¿Vas a ir al norte, pasa al 197, al oeste, pasa al 233, al sur, pasa 
al 250, o al este, pasa al 341? 


128 


Un extraño resplandor naranja irradiado por todos los objetos, menos por las 
esferas, que permanecen totalmente negras, se extiende por la habitación. Entonces, 
delante de cada esfera se materializa una pequeña puerta que se traga a ésta al flotar 
sobre su umbral. En cuestión de segundos la habitación entera ha quedado sin globos. 
Las puertas desaparecen dejándote el camino libre hasta el otro extremo. Sin 
embargo, antes de llegar a él, la habitación se esfuma y quedas flotando en un vacío 
tachonado de estrellas, a varios años luz de cualquier lugar. Una tabla de piedra flota 
hacia ti lentamente y en ella ves esculpidas estas palabras: 


«Hemos eliminado setenta y siete esferas de aniquilación por cuenta tuya. Como no 
tienes con qué pagarnos este servicio, nos hemos tomado la libertad de trasladarte de 
donde te encontrabas a este lugar. Lo sentimos. » 


La tabla se aleja despacio, mientras giras lentamente en el vacío. Has fracasado. 


129 


El túnel es corto y desemboca en otro túnel más ancho. Te deslizas dentro de él y 
pronto sientes una leve vibración en el suelo. Te agachas y lo palpas con tu mano 
enguantada. En ese momento, un trasbordador de transporte de gran velocidad surge 
tras un recodo del túnel y se precipita contra ti a más de trescientos kilómetros por 
hora, matándote en el acto. 


130 


Si acabas de pasar a esta posición, suma 1 punto a tu STATUS. Tu vehículo se halla 
en el punto D, mirando hacia el sur. Tras comparar tu STATUS con los valores 
indicados más abajo, si deseas trasladarte al punto G, pasa al 355; si prefieres girar en 
el punto D para mirar hacia el este, pasa al 380. STATUS: si tu STATUS es 8, pasa 
al 33; si es 9, pasa al 66. Recuerda, no obstante, volver a la sección 130. 


131 


La puerta da a una sala larga en la que dos robots centinelas flanquean la salida del 
extremo opuesto. Al verte entrar, abren fuego contra ti, disparándote rápidas ráfagas 
de rayos láser. Las esquivas poniéndote a cubierto detrás de la puerta mientras tratas 
de pensar en el modo de atravesar la sala. Los centinelas son unas máquinas en 
forma de plato, fuertemente blindadas, que flotan a unos treinta centímetros del suelo 
y que ofrecerán, con toda seguridad, una fuerte resistencia. Al mirar de nuevo a la sala 
observas que su techo, bastante bajo, es un entramado abierto de vigas entrecruzadas 
que corre a lo largo de la habitación. Si has leído el libro sobre robots, pasa al 169, en 
caso contrario, pasa al 36. 


132 
—Supongo que podría ser posible —respondes vacilante. 


—Bien, entonces —dice el robot excitado—eso quiere decir que piensas que tienes 
consciencia. Vamos a considerarlo un axioma. Admitido esto, ¿crees factible que 
aunque yo no sea más que una creación de tu mente, podría tener experiencias 
conscientes sin que tu consciente lo supiera? ¿No podría ser yo una especie de sub- 
yo tuyo? 


¿Vas a decirle al robot que no tienes la menor idea de qué está hablando, pasa 
al 37, o vas a arriesgarte a ofenderle gravemente dándole una respuesta que tal vez 
no tenga nada que ver con lo que te pregunta, pasa al 56? 


133 


Al mover uno de los cuadros que tiene Cyrus colgados en las paredes, descubres un 
panel secreto. Se abre de golpe dejando ver una oscura rampa, por la que te lanzas. 
¿Te hiciste amigo del robot que había en el puente de la nave o disparaste al 
anticuado ordenador de la nave? En caso afirmativo, pasa al 171. En caso negativo, 
pasa al 38. 


134 


No has andado más que unos metros por el túnel cuando encuentras otra pequeña 
trampilla. Te detienes a escuchar, pero no oyes nada, aunque sí notas que está 
caliente. Puedes seguir avanzando por el túnel de acceso, pasa al 172, o abrir la 
trampilla, pasa al 3. 


135 


La puerta cede en seguida dando paso a una sala octogonal abarrotada de grandes 
consolas electrónicas que llegan hasta el techo. Hay muy poco espacio entre toda esta 
serie de aparatos y no te va a ser fácil colarte. Pero al fin lo consigues 
comprimiéndote. La sala no tiene ninguna otra salida y no guarda secretos. Lo único 
que descubres es lo que alguien ha escrito en la pared, junto a la puerta: Odio a 
Cyrus. ¿Es posible que exista cierta insatisfacción entre la tripulación? Meditando 
sobre ello, sales de la sala, regresas al cruce y tomas el pasadizo de la izquierda, pasa 
al 175. 


136 


Si acabas de pasar a esta posición, suma 1 punto a tu STATUS. Tu vehículo en el 
punto F. mirando al sur. Tras comparar tu STATUS con los valores indicados más 
abajo, si deseas avanzar al punto l, pasa al 277; si prefieres girar en el punto F, para 
mirar al oeste, pasa al 391. STATUS: si tu STATUS es 14, pasa al 188; si es 16, pasa 
al 9; sies 1, pasa al 33; si es 2 6 15, pasa al 66. Recuerda, no obstante, volver a la 
sección 136. 


137 


Al abrir la puerta te encuentras con una habitación de aspecto confortable, cuyas 
paredes se hallan totalmente llenas de viejos libros, microfilms, fichas electrónicas y 
periódicos. Sobre una mesa, en el centro de la habitación, hay tres volúmenes en 
microfilm que, al parecer, alguien ha dejado fuera para que otro los lea: uno trata de 
los sistemas nerviosos de los moluscos, el segundo de las neurotoxinas y el tercero es 
un artículo sobre robots. Probablemente todos podrían serte útiles, pero sólo tienes 
tiempo de examinar uno de ellos: ¿cuál eliges? Anota en tu Hoja de Aventura qué 
volumen escoges leer. Cuando lo hayas hecho, regresa al corredor y sigue avanzando 
por él. Pasa al 398. 


138 


A través de la puerta ves una sala con filas y más filas de trajes presurizados 
colgados de brillantes rieles. Al atravesar el umbral, un, disco negro del tamaño de un 
plato sale volando de detrás de una de las filas y se dirige hacia ti a enorme velocidad. 
Lo esquivas agachándote en el último momento, pero no puedes evitar que el borde 
cortante como un cuchillo de este artefacto homicida rebane de un tajo una de las 
antenas de tu casco. Virando, se dispone a dar otra pasada, pero esta vez apunta 
directamente a tu garganta. Disparas contra él. 


DISCO CORTANTE DESTREZA 9 RESISTENCIA 1 


Si lo destruyes, pasa al 195. 


139 


Echas a correr fuera de la cueva con la bestia pisándote los talones. Tus esfuerzos 
por dejarla atrás te hacen perder 2 puntos de RESISTENCIA. ¿Hacia dónde vas a 
dirigirte ahora: hacia el norte, pasa al 64, hacia el oeste, pasa al 78, hacia el sur, pasa 
al 84, o hacia el este, pasa al 214? 


140 
La respuesta es, naturalmente, la letra N. 
—-Correcto —dice el extraterrestre—. Puedes pasar. 


¿Por qué puerta vas a entrar: por la de la derecha, pasa al 34, por la del centro, pasa 
al 14, o por la de la izquierda, pasa al 381? 


141 


El mecanismo es un pequeño cubo negro con un gran botón rojo insertado en el 
centro. Los cables que salen de él van conectados a una fuente portátil de energía. 
Aprietas el botón y no ocurre nada, y como ves en otros puntos enchufes donde 
conectar algún otro aparato, deduces que el mecanismo está incompleto. Te lo 
guardas en la mochila y te apartas del alienígena. ¿Vas a examinar la trampilla de 
mantenimiento de la izquierda, pasa al 58, o la de la derecha, pasa al 77? 


142 


Estás en una llanura cubierta de hierba, que se extiende hacia el sur y que, al este, 
se transforma en un páramo quebrado, cubierto de maleza. Al norte hay un bosque y 
al oeste se elevan unas suaves colinas. Tira un dado. Si sacas un número par, pasa 
al 180. Si sacas un número impar, pasa al 199. 


143 


La botella contiene simplemente tinta. Pasa al 181. 


144 


Apuntas con cuidado y aprietas el gatillo. El pequeño y patético alienígena gime y 
muere después. Te acercas y registras su pequeño cuerpo destrozado, pero ves que 
no tiene nada. Al comprender que probablemente has matado a un inocente, sientes 
tal disgusto que pierdes 1 punto de DESTREZA. Regresas al túnel. Pasa al 163. 


O a a 


145 


Entablas conversación con la araña, pero no posee ninguna información útil: sólo 
conoce cosas sobre los insectos y los árboles de su planeta Ti. Te cuenta una triste 
historia sobre cómo fue capturada por Cyrus para sus perversos experimentos, y en 
gratitud por haberla liberado te da una pequeña bola que llama «Fórmula Cuatro Anti- 
Moluscos», al parecer muy popular en el planeta Ti. Si no lo has hecho ya, puedes 


reanimar al ocupante de la segunda cápsula, pasa al 274, en caso contrario, abandona 
la habitación, pasa al 126. 


146 


No parecen demasiado impresionados y como se trata de guardias de seguridad, 
son recelosos por naturaleza. Te apuntan con sus pistolas y te dicen que arrojes tus 
armas. ¿Vas a hacer lo que te piden, pasa al 239, o vas a luchar con ellos, pasa 
al 108? 


147 


Cruzas el puente con toda facilidad, la ausencia de barandillas sólo te desconcierta 
un poco y abandonas la sala por la abertura de enfrente. Pasa al 373. 


148 


Si tienes la pieza que forma pareja con este mecanismo, puedes pasar al 296; en 
caso contrario puedes intentar que te lo den a cambio de algún objeto tuyo, pasa 
al 224, o tratar sencillamente de robarlo y, si se ponen furiosos, amenazar a los 
nativos con tus superiores armas, pasa al 251. 


Er AAA e dl EAS A AA AAA 


149 


El ser se queda profundamente pensativo, pareciendo cada segundo que pasa más 
preocupado y aturdido. Sus ojos se tornan vidriosos, pierde un tanto el equilibrio y 
luego empieza a babear. Ese estado de profunda confusión te permite deslizarte junto 
a él para examinar las tres puertas de detrás. Pasa al 97. 


150 
Das un salto hasta el techo, te agarras a una viga baja y, columpiándote, subes a 
una estrecha pasarela, mientras las ráfagas de láser te pasan rozando. Aplastado 
contra la viga, corres a gatas por ella esquivando continuamente el fuego que se 


estrella contra la estructura haciendo saltar grandes chispas y salpicándola de metal 
fundido. Prueba tu Suerte. Si eres Afortunado, pasa al 207. Si no lo eres, pasa al 112. 


151 
Disparas contra algunas de las inmóviles consolas blancas y, al estallar en llamas, 
una lluvia de chispas te alcanza. Una formidable sacudida hace estremecerse a la 
nave: algo esencial está fallando, no hay duda de ello. Como quieres salir 


del Vandervecken vivo, lo piensas mejor y decides no seguir disparando al ordenador. 
Sales por la otra puerta. Pasa al 208. 


152 
Si tienes una de las cosas siguientes, puedes utilizarla: 
Un cilindro lleno de rodamientos. Pasa al 114. 
Un aparato rastreador Pan-Dimensional. Pasa al 76. 


Si no tienes ninguna de estas cosas, o prefieres no usarlas, pasa al 95. 


153 


¿Vas a ir al norte, pasa al 359, al oeste, pasa al 115, al sur, pasa al 235, o al este, 
bien a lo largo de la pared norte del precipicio, pasa al 306, bien a lo largo de la pared 
sur, pasa al 227? 


154 
Desgraciadamente, has empleado demasiado tiempo. Al sonar la sirena, la voz de la 


máquina termina la cuenta atrás. Una potente explosión destruye al Vandervecken y 
como consecuencia de ella resultas muerto. 


155 
—¡Ajá! —gritas—. El cilindro del Fossnik es una llave de la puerta. 


Lo introduces en el agujero contiguo a la puerta y observas cómo ésta se abre 
deslizándose hacia arriba hasta desaparecer en el techo con un «shhh». Pasa al 98. 


156 


Pasa al 166. 


157 


Tus esfuerzos por entablar algún tipo de conversación son inútiles, así que decides 
entrar en la habitación; los robots siguen sin hacerte caso. Al mirarlos más de cerca, te 
das cuenta de que no funcionan. Pasa al 62. 


158 


Estás en mitad de unas suaves colinas rocosas que se extienden en todas 
direcciones kilómetros y kilómetros. ¿Vas a echar un vistazo más de cerca a las 
colinas que te rodean, pasa al 25, o vas a limitarte a salir de ellas para ir hacia el norte, 
pasa al 64, hacia el oeste, pasa al 78, hacia el sur, pasa al 84, o hacia el este, pasa 
al 214? 
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159 


Estás en una llanura cubierta de hierba, que se extiende hacia el norte, el este y el 
oeste. Al sur hay un bosque. Cuando caminas pesadamente por esta llanura, ves 
deslizarse hacia ti una sombra por encima de la hierba. Al levantar la vista, descubres 
un enorme escorpión alado que se abalanza sobre ti con su aguijón preparado. No 
tienes dónde esconderte ni a dónde echar a correr, deberás luchar con él cuerpo a 
cuerpo. 


ESCORPIÓN ALADO DESTREZA 8 RESISTENCIA 6 


Si le vences, pasa al 397. 


160 


Te encuentras al borde de un enorme precipicio insalvable que corre de norte a sur. 
Al fondo del precipicio hay un río. Hacia el norte y hacia el sur se extiende una llanura, 
mientras que detrás de ti, hacia el este, hay un bosque. Al mirar hacia el oeste, ves el 
otro borde del precipicio. ¿Vas a ir al norte, pasa al 250, al sur, pasa al 288, o al este, 
pasa al 27? 


161 
El vehículo enemigo aparece delante de ti, exponiendo su blindaje más vulnerable. 
Disparas sin temor a que tome represalias, tira los dados, como se especificó 
previamente. Si has destruido a tu oponente, pasa ahora al 190: en caso contrario, su 
vehículo girará hacia la izquierda una manzana de casas más adelante y se perderá 
de vista. Suma 1 punto a tu STATUS. Vuelve a tu posición previa para escoger tu 


próximo movimiento, pero no sigas la indicación de comparar tu STATUS con los 
valores dados. 


162 
Para descubrir lo que son estos objetos, pasa a la página señalada. 
Cilindro de plástico. Pasa al 29. 
Caja de plástico. Pasa al 67. 
Paquete de cartón con un corazón rojo. Pasa al 105. 


Pequeña botella de líquido negro. Pasa al 143. 


163 


El túnel avanza aún un gran trecho antes de acabar sin salida. A tus pies, en el 
suelo, ves otra trampilla: la abres y te cuelas por ella. Pasa al 201. 


164 


Las cápsulas son indistinguibles, a no ser por los monitores de las funciones vitales, 
que indican que el ocupante de la segunda cápsula tiene un índice metabólico 
ligeramente más alto que el de la primera. ¿A cuál vas a tratar de reanimar: al 
ocupante de la primera cápsula, pasa al 31, o al de la segunda, pasa al 274? 


165 


¡Disparas! Si no matas al toroide en tres asaltos, pasa al 384. 


TOROIDE DESTREZA 0 RESISTENCIA 12 


Si le vences, pasa al 332. 


166 


De improviso, el suelo se corre hacia un lado y caes por una estrecha rampa. El 
suelo vuelve a cerrarse sobre tu cabeza mientras te precipitas en las tinieblas. Sigues 
cayendo unos minutos hasta que, de pronto, la oscuridad cede y ves que estás fuera 
de la nave, aparentemente en el espacio, sobre un planeta desconocido. Pero es un 
extraño planeta; parece hallarse muy cerca y tener forma de rosquilla —no la clase de 
formación planetaria que pensabas pudiera existir. Caes hacia él a enorme velocidad, 
mientras contemplas, absorto, impresionantes vistas de amplios horizontes 
desconocidos; panoramas y colinas de color morado que desfilan vertiginosamente 
delante de tus ojos. Antes de estrellarte contra el suelo a unos 260 kilómetros por 
hora, una fuerza misteriosa te hace desacelerar y aterrizas blandamente. Al parecer, 
ya no estás en la nave, sino en un planeta. A partir de ahora, se usarán los puntos 
cardinales como referencias de dirección. Pasa al 78. 


167 


Si acabas de pasar a esta posición, suma 1 punto a tu STATUS. Tu vehículo se 
encuentra en el punto B, mirando al oeste. Tras comparar tu STATUS con los valores 
indicados más abajo, si deseas trasladarte al punto A, pasa al 349; si prefieres girar en 
el punto B para mirar al sur, pasa al 91. STATUS: si tu STATUS es 3, pasa al 188); si 
es 10, pasa al 33; si es 4, 5, 11 ó 12, pasa al 66. Recuerda, no obstante, regresar a la 
sección 167. 


168 


¿En qué dirección vas a ir? ¿Hacia el norte, pasa al 289, hacia el oeste, pasa al 102, 
hacia el sur, pasa al 83, o hacia el este, pasa al 159? 


169 


El libro que leíste anteriormente habla de este tipo de robots. Los conocimientos 
adquiridos te permitirán infligir 1 punto adicional de daño cada vez que alcances a uno 
de estos mecanismos, si es que escoges luchar con ellos. Pasa al 36. 


170 


—¡Oh! —exclama el piloto, un poco ofendido por tu respuesta—. Pero —sigue 
diciendo—, supongamos como mera hipótesis que fuera posible que tú seas en 
realidad el ser consciente que crea este mundo que te rodea fuera de su propia mente; 
¿Crees que yo —una creación tuya—, podría tener experiencias conscientes sin que tu 
consciencia tuviera conocimiento de ello? ¿No podría ser yo un sub-yo tuyo? 


¿Vas a decirle al robot que no sabes, pasa al 37, o no vas a hacer caso de esta 
pregunta tan extraña y cambiar de tema para hablar de algo más práctico, como por 
ejemplo, del paradero de Cyrus, pasa al 389? 


171 


Al llegar al final de la rampa, te encuentras con un hangar grande que alberga una 
pequeña nave estelar. Previendo tu persecución, Cyrus ha montado en una máquina 
estibadora Waldo extraordinariamente potente, con brazos y piernas como los de un 
hombre, pero que amplifica mecánicamente los movimientos de quien la maneja hasta 
un grado aterrador. Con el Waldo, Cyrus agarra un láser industrial y te ataca. ¿Vas a 
luchar con él, pasa al 95, o vas a buscar en tu mochila alguna cosa con que vencerle, 
pasa al 152? 


172 


El túnel da vueltas y más vueltas por el interior de la nave, recorriendo una 
considerable distancia. Al fin llegas a una bifurcación: dos corredores similares se 
pierden en la oscuridad a derecha e izquierda. De frente, el túnel acaba en una 
pequeña puerta en la que ves escrito: 


ATENCION MAXIMO PELIGRO ENTRAR SOLO CON AUTORIZACION 


Puedes ir hacia la izquierda, pasa al 175, hacia la derecha, pasa al 59, o atravesar la 
puerta, pasa al 191. 


173 


¿Vas a ir al norte, pasa al 83, al oeste, pasa al 160, al sur, pasa al 104, o al este, 
pasa al 3237? 


174 


Al otro lado de la puerta hay una pequeña cocina-comedor; de nuevo aquí todo se 
halla decorado en un estilo alienígena diseñado de forma difícil para el hombre. La 
comida que ofrecen las máquinas automáticas es, sin excepción, mala y poco hecha. 
Sin embargo, encuentras un par de pastillas energéticas que puedes llevarte, cuentan 
como un solo objeto a. efectos de equipaje. Cuando decidas comerlas, tu 
RESISTENCIA aumentará 5 puntos. Saliendo de la cocina, regresas al corredor y 
continúas por él. Pasa al 229. 


175 


El corredor de la izquierda es largo, ancho y recto —una verdadera autopista en 
comparación con los túneles que has atravesado hasta ahora. Al fin acaba frente a 


una pequeña puerta; en una de las paredes del corredor se abre una segunda puerta. 
¿Cuál vas a abrir: la de enfrente, pasa al 194, o la lateral, pasa al 266? 


176 


El vehículo enemigo aparece delante de ti, exponiendo su blindaje más vulnerable. 
Disparas sin temor a que tome represalias —tira los dados, como se especificó 
previamente. Si has destruido a tu oponente, pasa ahora al 190: en caso contrario, su 
vehículo girará hacia la izquierda una manzana de casas más adelante y se perderá 
de vista. Suma 1 punto a tu STATUS. Vuelve a tu posición previa para escoger tu 
próximo movimiento, pero no sigas la indicación de comparar tu STATUS con los 
valores dados. 


177 


Si tienes alguna de las cosas siguientes puedes elegir una para luchar contra la 
bestia: 


Un bote de gas nervioso. Pasa al 232. 
Un libro electrónico sobre extraterrestres. Pasa al 268. 
Un aparato rastreador Pan-Dimensional. Pasa al 304 


Si no tienes ninguna de estas cosas, pasa al 340. 


178 


Tras recorrer una corta distancia, llegas a un río de impetuosa corriente, que 
atraviesa tu camino. ¿Vas a tratar de cruzarlo a nado para seguir hacia el este, pasa 
al 269, o vas a caminar hacia el norte, pasa al 253, hacia el oeste, pasa al 64, o hacia 
el sur, pasa al 214? 


179 


Estás en una llanura cubierta de hierba. A tu derecha, la llanura acaba ante un gran 
precipicio que corre al este como un enorme tajo hasta donde la vista alcanza. Al norte 
y al Oeste hay bosques. Al sur, la llanura parece transformarse en un terreno 
quebrado y cubierto de maleza. ¿Vas a buscar el modo de bajar al fondo del 
precipicio, pasa al 198, o vas a ir en otra dirección, pasa al 153? 


180 


El suelo se hunde bajo tus pies y caes a un pozo con el suelo erizado de estacas. 
Réstate 1 punto de BLINDAJE. Cuando consigues desengancharte de las estacas, 
sales del pozo trepando. Pasa al 199. 


181 


Si no has descubierto lo que es tu segundo objeto, vuelve al 162; en caso contrario, 
regresa al corredor y toma el camino de la izquierda, pasa al 200. 


182 


Te precipitas hacia el submarino y te cuelas dentro de él por la esclusa de aire. 
¡Estás a salvo! El submarino no posee más que un control: un interruptor de puesta en 
marcha en el brazo de un sillón de la torre de mando. Lo aprietas y el submarino se 
desliza por el fondo del lago y después por un túnel abierto en él. El viaje dura un rato 
y te ofrece el descanso que tanto necesitas —recupera 4 puntos de RESISTENCIA. Al 
fin emerges a la superficie en una sala grande, la mitad de la cual se halla ocupada 
por un gran estanque para el submarino, mientras que la otra mitad se parece 
extrañamente al interior del Vandervecken. Al salir por la torreta y pasar a la parte 
seca de la sala, adviertes que sólo existe una salida. La atraviesas. Pasa al 309. 


183 
Si tienes alguna de estas cosas, pasa a la página señalada: 
Un gran cangrejo fresco. Pasa al 202. 
Un libro electrónico sobre extraterrestres. Pasa al 238. 


Si no tienes ninguna de estas cosas, deberás luchar con ella, pasa al 69, huir, pasa 
al 126, o intentar comunicarte con ella, pasa al 107. 


184 


Si tienes alguna de las cosas abajo indicadas, escoge cuál vas a utilizar y pasa a la 
página que indica: 


Un bote de gas nervioso. Pasa al 275. 

Una baraja de cartas. Pasa al 311. 

Una caja de rodamientos. Pasa al 347. 

Un aparato rastreador Pan-Dimensional. Pasa al 396. 


Si no tienes ninguna de estas cosas, deberás luchar con los guardias, pasa al 108, o 
recurrir a algún truco para deslizarte entre medias de ellos, pasa al 146. 


185 


A mitad de camino en torno del estanque, la superficie del agua se llena de 
pequeñas olas. Aprietas el paso pero, horrorizado, ves surgir por el borde del estanque 
unos tentáculos que se deslizan hacia ti como viscosas serpientes verdes. Antes de 
que puedas echar a correr, te han rodeado. Unos abultados cuerpos verdes emergen 
del agua, mientras chasquean unos picos hambrientos y unos espantosos ojos 
amarillos centellean. Tienes delante dos seres mitad hombres mitad pulpos. ¿Vas a 
luchar con ellos, pasa al 204, o vas a buscar algo en tu mochila con que defenderte, 
pasa al 2407? 


186 
Das un trozo de fruta a la ardilla: la muerde afanosamente y ronronea de 
satisfacción. Cuando ha acabado de comérsela, se sube a tu hombro y, aferrada a él, 


se queda dormida. Te guardas unos cuantos trozos de fruta para más tarde y sales de 
la sala para seguir por el corredor. Pasa al 118. 


187 


Las piezas encajan perfectamente formando un rectángulo negro con dos botones 
rojos. Al quedar juntas, comienzan a emitir un zumbido y en uno de los bordes del 
rectángulo se enciende una luz y aparece la siguiente inscripción: 


MECANISMO RASTREADOR 


PAN-DIMENSIONAL 


SOLO PARA EMERGENCIAS 


Cuéntalo como un solo artículo a efectos de equipaje. Pasa al 368. 


188 


Un disparo del láser del vehículo enemigo alcanza a tu vehículo y resta 1 punto de 
ESCUDOS a tu nivel de defensas. No estás seguro de dónde vino el disparo, porque 
no ves ni por detrás ni por los flancos: tan sólo por delante (y frente a ti no hay nada). 
Suma 1 punto a tu STATUS y regresa a tu posición previa para seleccionar tu 
movimiento, pero no sigas la indicación de comparar tu STATUS con los valores 
dados. 


189 


La puerta conduce a un largo corredor que acaba ante un muro continuo, en el que 
no se ve ninguna abertura. Al palparlo para comprobar si existe alguna puerta secreta, 
se apagan las luces y, en su lugar, surge un misterioso resplandor azul. Un agudo 
zumbido comienza a sonar al otro extremo del corredor mientras saltan pequeñas 
chispas eléctricas hasta el lugar donde estás. Demasiado tarde comprendes que te 
hallas en un acelerador de partículas. Una brillante nube de positrones que acelera 
hasta alcanzar casi la velocidad de la luz, vuela por el corredor y se estrella contra ti, 
eliminándote de este mundo convertido en una nubecilla de fotones. 


190 


Las luces de tu vehículo de combate se apagan y notas que tu asiento se levanta. 
Unas escotillas se abren por encima de tu cabeza vuelven a cerrarse después, al ser 
lanzado fuera de la nave. De repente, ves que flotas en el vacío, en una atmósfera 
ingrávida, y que has dejado atrás tu asiento. Ruedas y ruedas sin cesar y pierdes todo 
sentido de la orientación. Entonces distingues un punto de luz que crece por 
momentos hasta envolverte y dejarte luego atrás velozmente. El viaje te ha llevado a 
un largo y luminoso túnel de tránsito, de gravedad cero —un viaje por lo general 
bastante rápido y seguro, aunque en tu caso demasiado rápido, pues en el túnel te 
aguarda un toroide devorador de hombres. El toroide tiene el aspecto de una enorme 
rosquilla sin ojos y con innumerables colmillos en su círculo interno —un círculo 
interno, o boca, hacia el que vuelas a gran velocidad. Si tienes una bomba de 
gravedad, podrías lanzarla a la boca de la bestia antes de que ésta te engulla, pasa 
al 52, en caso contrario, tendrás que disparar contra ella, pasa al 165. 


191 


La puerta cede fácilmente y una ligera corriente indica la existencia de una pequeña 
diferencia de presión. Tal vez no haya venido nadie por aquí desde hace tiempo. Al 
otro lado de la puerta hay una habitación larga y estrecha —casi un túnel— iluminada 
por unos tubos fluorescentes rojos que corren a todo lo largo de las paredes. En el 
extremo opuesto, en el centro de una luz de neón pulsante, hay una caja. ¿Vas a 
inspeccionarla, pasa al 342, o vas a salir de la habitación para seguir por la derecha, 
pasa al 59, o por la izquierda, pasa al 175? 


192 


— ¡Oye! —dices para llamar la atención del robot. Pero antes de que puedas acabar, 
se da la vuelta y, apuntándote con su arma, abre fuego contra ti. El disparo se estrella 
en el túnel, a tu espalda, salpicando el área de metal fundido. Tendrás que luchar con 
él. Pasa al 228. 


193 


Si acabas de pasar a esta posición, suma 1 a tu STATUS. Tu vehículo está en el 
punto H, mirando al oeste. Tras comparar tu STATUS con los valores indicados más 
abajo, si deseas trasladarte el punto G, pasa al 73; si prefieres girar en el punto H para 
mirar al norte, pasa al 313. STATUS: si tu STATUS es 5, 6, 12, 136 16, pasa al 188; si 
es 8, pasa al 261; si es 7, pasa al 66. Recuerda, no obstante, volver a la sección 193. 


194 


La puerta da acceso a una cámara circular de descompresión con otras dos puertas: 
una muestra un letrero que dice CAPSULA DE SALVAMENTO, mientras que la otra es 
una puerta de seguridad. Si en algún combate previo conseguiste una llave de 
seguridad cilíndrica, puedes continuar tu camino atravesando la puerta de seguridad, 
pasa al 356, en caso contrario, tendrás que regresar al túnel y cruzar la otra puerta, 
pasa al 266. 


195 


Tu disparo certero hace trizas el disco, que rebota en tu armadura sin causarte el 
menor daño. Entonces inspeccionas la sala. Los trajes presurizados no te son 
demasiado útiles porque ya tienes uno, pero en el extremo de uno de los rieles 
descubres algo que identificas en seguida: un traje blindado de combate realizado con 
un ligero polímero extraordinariamente resistente a todas las formas de ataque. Si 
deseas ponértelo, pasa al 231, en caso contrario, déjalo y sal por la misma puerta por 
la que entraste para continuar por el corredor, pasa al 267. 


196 


Has vencido a la bestia y eres ahora dueño de la cueva. Al mirar en torno tuyo no 
ves nada de interés; tan sólo huesos, y en un hueco en el muro, un enorme par de 
mandíbulas carnívoras que puedes llevarte si así lo deseas. Un descanso en la 
seguridad de la cueva te permite recuperar 5 puntos de RESISTENCIA. Pero al fin 
debes abandonarla. ¿Por qué camino vas a continuar: por el del norte, pasa al 64, por 
el del oeste, pasa al 78, por el del sur, pasa al 84, o por el del este, pasa al 214? 


197 


Tras recorrer una corta distancia, encuentras un río de rápida corriente que atraviesa 
el sendero por el que caminas. ¿Vas a tratar de dirigirte al norte cruzando a nado las 
turbulentas aguas, pasa al 305, o vas a ¡r al este, pasa al 34, al sur, pasa al 250, o al 
oeste, pasa al 233? 


198 


Toscamente tallados en la pared del acantilado, descubres unos escalones de 
aspecto peligroso que descienden serpenteando hasta el fondo del precipicio. ¿Vas a 
bajar estos escalones, pasa al 270, o vas a ir en alguna otra dirección, pasa al 153? 


199 


¿Vas a ir al norte, pasa al 115, al oeste, pasa al 289, al sur, pasa al 159, o al este, 
pasa al 2357? 


200 


Avanzas por el corredor y encuentras una puerta a tu derecha. ¿Vas a seguir por el 
corredor, pasa al 308, o vas a atravesar la puerta, pasa al 236? 


201 


Estás en una sala muy grande cuyo suelo es bastante peculiar: la mitad del mismo 
se halla ocupado por un estanque que se extiende a todo lo largo de la estancia. En el 
extremo opuesto del espacio seco, que se extiende igualmente a todo lo largo de la 
sala, ves una puerta. ¿Vas a inspeccionar el estanque, pasa al 237, o la puerta, pasa 
al 309? 


202 


Sacas el cangrejo y lo arrojas a los pies de la araña. Lo mira, le da la vuelta con una 
pata y dice: 


—Gracias. 


Y se come el cangrejo con bastante placer. Pasa al 145. 


203 


Los guardias están vencidos, pero en los controles del video parpadea una luz roja 
—puede que alguien o algo haya sido alertado. Más vale que te apresures. La sala 
tiene otras dos salidas: una puerta de seguridad y una puerta normal, manual, de 
corredera. Si no tienes ya una, puedes quedarte con la metralleta de asalto de uno de 
los guardias. ¿Por qué puerta vas a salir? ¿Por la de seguridad, pasa al 109, o por la 
de corredera, pasa al 257? 


204 


Si tienes una granada, puedes arrojarla al estanque. Si decides hacerlo, pasa al 276; 
en caso contrario, pasa al 312. 


205 


Aprietas el segundo botón y no ocurre nada. Al apretar el tercero, el mecanismo de 
apertura salta del suelo mostrando el contenido de la caja fuerte: bueno, en realidad 
no es una caja fuerte, sino una trampa, porque allí, enterrada en el suelo, se esconde 
una bomba de gravedad que habría estallado si no hubieras apretado los botones en 
la secuencia correcta. Pero ahora puedes manejarla sin peligro y añadirla, si lo 


deseas, a tu lista de armas. ¿Por qué puerta de la sala vas a salir: por la de enfrente, 
¿ 
pasa al 80, o por la lateral, pasa al 319? 


206 


Al ofrecerle tu regalo, el jefe parece complacido, lo mismo que su tribu. Sin embargo, 
cuando comprenden que deseas a cambio parte de su tótem, se muestran 
decididamente hostiles. Varios alienígenas corpulentos echan mano de sus lanzas, 
cuyo aspecto resulta temible, por lo que decides abandonar el poblado antes de que la 
escena se vuelva aún más violenta. Pasa al 361. 


207 
Al fin alcanzas el otro extremo de la viga. Justo debajo de ti, los centinelas se 
dedican a acabar con el techo que te rodea. Entre medias de ellos, a tan sólo un par 
de metros de donde te encuentras, se abre la salida. ¿Qué vas a hacer?: 


¿Intentar bajar del techo y, columpiándote, pasar por entre los centinelas y atravesar 
la salida? Pasa al 243. 


¿Entablar combate con ellos? Pasa al 279. 


¿Saltar sobre uno de los centinelas para dejarle fuera de combate mientras disparas 
al otro? Pasa al 315. 


bil 


208 


La puerta da a una habitación espaciosa llena de grandes butacones, cuadros, 
alfombras extrañas y estanterías repletas de volúmenes encuadernados en piel. ¡Y allí, 
en uno de los sillones, está Cyrus! Te mira sobresaltado. Nervioso, deja el libro que 
estaba leyendo y se pone en pie de un salto. 


—Er... bienvenido —comienza a decir—. ¿Puedo ofrecerte algo de beber”? 


¿Vas a aceptar su ofrecimiento y charlar un rato con él antes de arrestarle, pasa 
al 244, o vas a detenerle inmediatamente, pasa al 280? 


209 


Al tirar de la palanca, las luces rojas de la habitación empiezan a parpadear lenta y 
persistentemente, mientras suena un leve y amenazador zumbido. Aguardas unos 
minutos conteniendo la respiración, pero no ocurre nada. Las luces y el zumbido 
siguen funcionando. Puedes tirar de la otra palanca, pasa al 245, o salir de la 
habitación, pasa al 335. 


210 


En el interior de la cueva te sale al paso una enorme bestia peluda con gran número 
de patas, enormes dientes, ojos saltones y afiladas garras. Lanzando fuertes rugidos, 
se precipita sobre ti. Su aspecto es tan fiero que tu mano tiembla y se te cae la 
metralleta al suelo. ¿Vas a luchar con este animal, pasa al 101, vas a huir, pasa 
al 139, o vas a utilizar algún objeto de tu mochila para defenderte de la bestia, pasa 
al 177? 


211 


Durante el combate el robot hará dos disparos por asalto, cada uno de los cuales 
producirá 2 puntos de daño a tu RESISTENCIA. 


GUARDIA ROBOT DESTREZA 7 RESISTENCIA 6 


Si le derrotas, pasa al 247. 


212 


Tu disparo certero mata instantáneamente al hombre y lanza su cuerpo al suelo, 
donde queda tendido de bruces. Pasa al 248. 


213 


Dos cortas palancas negras sobresalen de esta puerta que, por lo demás, no se 
distingue en nada del resto de las puertas del Vandervecken. Intentas abrir la puerta 
sin éxito con una llave cilíndrica electrónica, así que recurres a tirar de las palancas. 
¿Vas a tirar de la palanca de la izquierda, pasa al 10, de la de la derecha, pasa al 23, 
o de ambas a la vez, pasa al 156? 


214 


Estás en una llanura cubierta de hierba, que se extiende suavemente hacía el sur, el 
este y el norte. Al oeste se ven unas colinas bajas y rocosas. ¿Vas a ir al norte, pasa 
al 102, al este, pasa al 286, al sur, pasa al 122, o al oeste, pasa al 1587? 


215 


Al aproximarte, la estructura resulta ser un pequeño embarcadero que penetra en un 
río de rápida corriente. Amarradas en él hay varias barcas de aspecto sólido. Puedes 
subir a una de ellas y remar por el río hacia el oeste, pasa al 96, si prefieres no 
hacerlo, puedes caminar hacia el norte, pasa al 289, hacia el oeste, pasa al 102, hacia 
el sur, pasa al 83, o hacia el este, pasa al 159. 


EP a Al TAS A AAA AN 


216 


Si acabas de pasar a esta posición, añade 1 punto a tu STATUS. Tu vehículo se 
encuentra en el punto E, mirando al oeste. Tras comparar tu STATUS con los valores 
abajo indicados, si deseas trasladarte al punto D, puedes, o bien pasar al 374, parar 
mirar al norte, o al 130, para mirar al sur, si prefieres girar en la posición E, pasa 
al 82 para mirar hacia el norte o al 22 para mirar hacia el sur. STATUS: si tu STATUS 
es 5 Ó 12, pasa al 188, si es 9, pasa al 261, si es 6, 13 ó 14, pasa al 66. Recuerda, no 
obstante, regresar a la sección 216. 


217 


El bosque es tan sólo lo que parece: un bosque. Abandonas tu búsqueda y vas al 
norte, pasa al 227, al oeste, pasa al 235, al sur, pasa al 64, o al este, pasa al 253. 


218 


Te inclinas sobre la figura tendida de bruces y tratas de abrir sus garras para quitarle 
el desintegrador. Entonces la deidad estalla violentamente. Tira un dado y resta el 
número obtenido de tu puntuación de RESISTENCIA. Si continúas vivo, descubres 
que las armas no son ahora más que chatarra inservible. Así pues, abandonas la sala 
por la otra puerta. Pasa al 254. 


219 


El camino corre bastantes kilómetros antes de acabar en un pequeño cubo de 
aluminio que, al igual que el camino, flota en el aire. Al acercarte, ves que el camino 
termina delante de una puerta abierta en uno de los costados del cubo y que junto a la 
puerta hay aparcado un vehículo de transporte rápido con dos asientos. ¿Vas a entrar 
en el cubo, pasa al 395, o vas a saltar al vehículo y a regresar al cruce para tomar el 
ramal de la izquierda, pasa al 70? 


220 


Lucháis cuerpo a cuerpo. 


MURCIELAGO DESTREZA 8 RESISTENCIA 6 


Si le vences, pasa al 13. 


221 
—-¿Sí? —exclama el primero. 


—Entonces puede que pronto nos quedemos sin trabajo —dice el otro—. Será mejor 
hacer las maletas. 


Les dejas hablando de su posible futuro. Pasa al 329. 


222 


Levantas el aparato rastreador con la mano, pero uno de los mutantes lanza un 
tentáculo verde y te arrebata el aparato, arrojándolo al centro del estanque. Ya no 
tendrás oportunidad de usarlo más, táchalo de tu Lista de Equipo. Habrás de luchar 
con los mutantes. Pasa al 204. 


223 


Si acabas de pasar a esta posición, suma un 1 a tu STATUS. Tu vehículo se 
encuentra en el punto A, mirando al este. Tras comparar tu STATUS con los valores 
indicados más abajo, si deseas avanzar al punto B, pasa al 331, si prefieres girar en el 
mismo punto A, para mirar hacia el sur, pasa al 349. STATUS: si tu STATUS es 3 ó 4, 
pasa al 33, si es 10, pasa al 66; si es 5, 11 Ó 12, pasa al 261, si es 8 ó 9, pasa al 188. 
Si tienes que pasar a uno de los números indicados a causa de tu STATUS, recuerda 
anotar la sección en que te hallas, 223 en este caso, para poder volver a ella y decidir 
adonde moverte. 


224 


¿Qué vas a ofrecerles a cambio de la pieza?: 
¿Un objeto de tecnología? Pasa al 16. 
¿Un par de mandíbulas carnívoras? Pasa al 55. 


¿Unos trozos de fruta de color morado anaranjado? Pasa al 35. 


225 

—-Correcto —dice el primero. 

—Lo mismo digo —añade el segundo. Entonces giran en sus pedestales y no te 
prestan ya más atención. Dejándolos atrás, te enfrentas con el segundo par de seres. 
Se vuelven hacia ti y te hablan. 

—Arriba está arriba y abajo está abajo. 


—Pero ¿existen realmente o son fantasmas? —pregunta el segundo. 


¿Qué vas a responderles: que son reales, pasa al 272, o que no lo son, pasa 
al 387? 


226 


Sigue contándote cómo le gusta una buena apuesta, una buena partida de cartas. 
Busca en un cajón de su escritorio, supones que una baraja. Lo supones. Entonces se 
aparta del cajón con la cabeza erguida y te apunta con una pistola. 


—¡Así que pensaban que iban a librarse de mí con uno de esos a quienes llaman 
profesionales! ¿Eh? —se mofa sin dejar de apuntarte con la pistola mientras se mueve 
nerviosamente por la habitación. 


—¡Un planeta entero no ha podido librarse de mí! ¡Van a pagarlo caro! ¡Oh, sí, van a 
pagarlo bien caro! 


Aprieta de golpe un interruptor de la pared y la habitación queda sumida en la 
oscuridad. Si tienes unas gafas infrarrojas, pasa al 298: en caso contrario, pasa 
al 334. 


227 


Te encuentras junto a la cara sur de un abismo insalvable que corre de oeste a este. 
En el fondo del mismo hay una llanura. Estás en una estrecha franja de tierra llana, 


cubierta de hierba, que se extiende de oeste a este. Al sur hay un bosque y al norte 
ves la otra pared del abismo. ¿Vas a ir hacia el oeste, pasa al 179, hacia el sur, pasa 
al 343, o vas a seguir el precipicio, hacia el este, pasa al 2887? 


228 


Como te hallas a cubierto tras la trampilla, puedes arrojar una granada al robot. 


GUARDIA ROBOT DESTREZA 7 RESISTENCIA 6 


Si acabas con él, pasa al 264. 


229 


El corredor acaba en una sala circular ocupada por un robot rechoncho, sin brazos y 
con tres patas. El robot, de cuyo pecho sobresale un par de látigos eléctricos, grita al 
acercarte. 


—;¡Alto! ¡Punto de inspección! ¿Vas a intentar pasar junto a esta máquina inventando 
una historia, pasa al 301, o vas a atacarla por las buenas, pasa al 211? 


230 


Abres la puerta y penetras en una sala grande, parte de la cual se encuentra 
ocupada por una jaula de cristal llena de diminutos animales que chillan. Todos tienen 
seis patas y ojos saltones. El cuerpo de la mayoría de ellos se halla cubierto de 
espeso pelo negro, mientras que los demás parecen haber sido afeitados no sabes por 
qué motivo. Saltan en la jaula muy agitados, columpiándose de las barras que hay 
encima de sus cabezas y aporreando la puerta. La única cosa que descubres en la 
sala, aparte de la jaula, es una caja grande, abierta, a unos pocos metros de aquella. 
¿Vas a intentar echar un vistazo más de cerca a uno de los animales, pasa al 99, o 
vas a inspeccionar la caja, pasa al 372? 


231 


Cambias tu viejo traje blindado por este nuevo, que eleva tus puntos de BLINDAJE a 
14. Sin embargo, como este traje es más voluminoso que el que llevabas antes, 
habrás de restarte 1 punto de DESTREZA. Abandonas la sala y continúas por el 
corredor. Pasa al 267. 


232 


Lanzas un chorro de spray contra el rostro de la bestia y una fracción de segundo 
después cae muerta. Tienes suerte de llevar puesto aún tu traje espacial. Sin 
embargo, es una pena que hayas gastado todo el contenido del bote. Táchalo de tu 
Lista de Equipo. Pasa al 196. 


233 


Tras recorrer una corta distancia, llegas a un río de rápida corriente que atraviesa tu 
sendero. ¿Vas a intentar cruzarlo a nado para seguir caminando hacia el oeste, pasa 
al 305, o vas a marchar hacia el norte, pasa al 197, hacia el este, pasa al 341, o hacia 
el sur, pasa al 250? 


234 


El alienígena no parece poseer ninguna otra cosa de interés, así que le dejas. ¿Vas 
a examinar la trampilla de mantenimiento de la derecha, pasa al 77, o la de la 
izquierda, pasa al 58? 


235 


Te encuentras en un gran páramo quebrado, cubierto de rocas, matorrales rojizos y 
grandes manchas de tierra quemada y renegrida. Si ya has estado antes entre estos 
matorrales rojos, pasa al 307, en caso contrario, pasa al 271. 


236 


La puerta da a una pequeña habitación cuyas paredes se encuentran cubiertas de 
estanterías, llenas en su mayoría de cajas con cintas electrónicas. Sobre una mesa, 
en el centro de la pared opuesta, hay un aparato para copiar el contenido de estas 
cintas. Cruzas la habitación para acercarte a ella y ves que dentro del aparato hay una 
cinta, en espera de ser copiada. Si deseas llevártela, añádela a tu Lista de Equipo. 
Inspeccionas las cintas de los estantes, pero parecen estar todas vírgenes. 
Contrariado y en vista de que no encuentras nada útil, regresas al corredor. Pasa 
al 308. 


237 


Al examinar de cerca el estanque, observas que se trata de una masa de agua que 
corre veloz hacia el muro opuesto y desaparece bajo él con la misma rapidez. Debajo 
de la superficie del agua distingues unas extrañas formas metálicas, rieles, máquinas, 
mecanismos de enganche. ¿Vas a meterte en el agua para identificar estos objetos, 
pasa al 273, o vas a salir de la sala por la puerta que hay en la parte seca, pasa 
al 309? 


238 


Sacas el libro de su funda y apuntas con él a la araña. El libro te dice que la araña es 
un Vert del planeta Ti, y que es un ser inteligente y probablemente pacífico. Pasa 
al 145. 


239 


Arrojas las armas a tus pies para satisfacción de los guardias, que siguen 
apuntándote con sus pistolas mientras arrastran tu equipo hasta el centro de la 
habitación. Entonces deciden matarte, puesto que está claro que eres un intruso. 
¿Qué puedes hacer? Te lanzas al centro de la habitación en busca de tus 
armas. Prueba tu Suerte. Si eres Afortunado, los guardias no te disparan más que una 
vez cada uno antes de que tengas tiempo de devolverles el fuego. Si no lo eres, te 
disparan dos veces. Sus disparos son simultáneos. 


DESTREZA RESISTENCIA 
PRIMER GUARDIA 6 4 


SEGUNDO GUARDIA 6 4 


Si los vences, pasa al 203. 


240 


Si tienes alguna de las cosas siguientes, escoge la que desees utilizar y pasa a la 
página correspondiente: 


Bote de gas nervioso. Pasa al 348. 


Aparato rastreador Pan-Dimensional. Pasa al 222. 


Botella de tinta. Pasa al 258. 


Fórmula Cuatro Anti-Moluscos. Pasa al 394. 


Si no tienes ninguna de estas cosas, deberás luchar con ellos, pasa al 204. 


241 


Si acabas de pasar a esta posición, añade 1 punto a tu STATUS. Tu vehículo se 
encuentra en el punto |, mirando hacia el norte. Tras comparar tu STATUS con los 
valores abajo indicados, si deseas trasladarte al punto F, pasa al 110: si prefieres girar 
en el punto | para mirar al oeste, pasa al 277. STATUS: si tu STATUS es 2 Ó 3, pasa 
al 28, si es 15, pasa al 33, sies 1 ó 16, pasa al 66. Recuerda, no obstante, volver a la 
sección 241. 


242 
Al sacarla de la mochila, la cabeza sonríe al jefe y le dice: 
—Buenos días, señor. ¿Puedo ofrecerte un Antares rojo? 
Esto causa sensación entre los presentes y cuando les dices que les ofreces la 
cabeza a cambio de la punta de su tótem, les falta tiempo para aceptar y te entregan la 


pieza. Si tienes la otra mitad de este mecanismo, pasa al 187; en caso contrario, pasa 
al 368. 


243 


Prueba tu Suerte. Si eres Afortunado, pasa al 297. Si no lo eres, pasa al 333. 


244 


Dirigiéndose al armario donde guarda las bebidas, te sirve un gran vaso de Antares 
rojo. Te indica con la mano que te sientes y luego se sienta junto a ti. 


—¿Conque has venido a prenderme? —pregunta. 


Asientes con la cabeza y bebes un sorbo de vino. Le informas de sus crímenes 
contra la sociedad y de cómo, si es afortunado, sólo será condenado a noventa y 
nueve años de cárcel en vez de la silla eléctrica. Mueve afirmativamente la cabeza y 
parece arrepentido. Es en ese momento cuando empiezas a sentirte enfermo. Te 
agarras la cabeza con las manos mientras las náuseas y el mareo se apoderan de ti. 
¡Ha drogado tu bebida! Tira tres dados. Si sacas un número igual o mayor que tu 
puntuación de RESISTENCIA, pasa al 316. Si sacas un número menor que tu 
puntuación de RESISTENCIA, pasa al 352. 


245 


Al bajar la palanca estableces el contacto fatal. Las luces rojas comienzan a 
parpadear vertiginosamente y se oye una sirena. Un estruendo gigantesco resuena 
por la nave y una máquina comienza a decir con voz atronadora: 


NUCLEO DEL REACTOR SIN PROTECCION 
AHORA MAL FUNCIONAMIENTO DEL TERMINAL 
EN T MENOS DOS MINUTOS 
LA DESTRUCCIÓN DEL VANDERVECKEN 


SEGUIRA EN T MENOS SEIS MINUTOS 


Comprendiendo que esta vez lo has conseguido, echas a, correr fuera de la 
habitación. ¿Vas a seguir el túnel de la izquierda, pasa al 21 o el de la derecha, pasa 
al 281? 


246 


Cuando estás a menos de cincuenta metros de la choza más próxima, oyes una 
gran algarabía. Una veintena de alienígenas con aspecto de huevecillos de pascua y 
una espesa mata de pelo, corren hacia ti en tropel desde el poblado. Entre tanto, en 
algún lugar del poblado que no distingues, comienza a sonar un agudo y lúgubre 
cántico. ¿Vas a mantenerte firme, pasa al 336, vas a abrir fuego contra ellos, pasa 
al 282, o vas a huir, pasa al 361? 


247 


El robot cae al suelo, mientras un humo negro se filtra por su traje blindado. Existen 
dos salidas de la sala: una puerta de seguridad frente a la puerta por la que entraste y 
otra puerta lateral. ¿Vas a examinar los restos del robot, pasa al 283, o prefieres salir 
por la puerta de enfrente, pasa al 80, o por la lateral, pasa al 319? 


248 


Cruzas la puerta y, tras echar una mirada por la habitación, registras el cadáver 
del hombre. La habitación está llena de aparatos electrónicos de medida, del tipo 
usado en la reparación y mantenimiento de sistemas electrónicos complejos. Ninguno 
de ellos es de utilidad especial para ti. El único objeto de cierto interés es un pequeño 
y estrecho cilindro que el hombre lleva al cuello, colgado de una larga cadena. 
Pensando que podría tratarse de una llave, te acercas a la puerta de seguridad e 
introduces el cilindro en un agujero contiguo a ella: la puerta se abre. Pasa al 356. 


PA AAA MA 


249 


Al abrir la puerta te encuentras con lo que evidentemente es un arsenal. Hay 
armeros llenos de metralletas, cajas de munición y otros artefactos interesantes. Si 
aún no te has quedado con el arma de un robot, puedes coger una metralleta de asalto 
de uno de los armeros y añadirla a tu lista de armas. También encuentras dos 
pequeñas cajas, aunque debido a su peso sólo podrás llevarte una. Una parece 
contener explosivos, mientras que en la otra hay un extraño par de gafas. Anota la 
caja que deseas llevarte. Este afortunado hallazgo eleva tu moral, súmate 4 puntos de 
RESISTENCIA y 1 de SUERTE. Sal por la puerta por la que entraste y pasa al 285. 


250 


Estás en una llanura cubierta de hierba que se extiende hacia el sur, el este y el 
norte. Al oeste ves alzarse a lo lejos unas colinas. ¿Vas a ir hacia el norte, pasa 
al 127, hacia el este, pasa al 83, hacia el sur, pasa al 160, o hacia el oeste, pasa 
al 322? 


251 


Apartando a empujones al jefe y a sus consejeros, te acercas al tótem e intentas 
agarrarlo. Al instante, una avalancha de enfurecidos guerreros salta sobre ti 
blandiendo las lanzas que antes mantenían ocultas. Tu traje blindado rechaza la 
mayoría de los lanzazos, pero la intensidad de su ataque es tan grande que varias 
lanzas logran atravesarlo y consiguen establecer el fatal contacto. Te desplomas en el 
suelo para no levantarte jamás. Has fracasado. 
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252 
La llanura en la que estás acaba bruscamente ante un precipicio. Te hallas junto al 
borde de la intersección de dos enormes abismos, uno procedente del norte y otro del 
oeste, que forman una gigantesca L invertida. Al mirar abajo, ves un ancho lago que 
hierve de vida, hay también unas formas oscuras, que pudieran ser grandes animales 


acuáticos o tal vez máquinas. No encuentras el modo de bajar para averiguarlo. ¿Vas 
a caminar junto al abismo hacia el norte, pasa al 122, o hacia el oeste, pasa al 306? 


253 


Estás en una llanura cubierta de hierba que corre de norte a sur. Al oeste hay un 
bosque, mientras que hacia el este ves alzarse unas suaves colinas. ¿Vas a ir hacia el 
norte, pasa al 288, hacia el oeste, pasa al 343, hacia el sur, pasa al 102, o hacia el 
este, pasa al 289? 


254 


Un corredor solitario serpentea al otro lado de la puerta, antes de morir ante una 
nueva puerta. La abres y entras. Al cerrarse a tu espalda, observas que desaparece, 
esfumándose en la pared. Ahora ya no tienes por dónde retroceder. Pasa al 201. 


255 


Cruzas la habitación con paso seguro, cuidando de pisar tan sólo en las baldosas 
que has escogido. Llegas sano y salvo al otro lado y sales por la puerta. Pasa al 131. 


256 
Si tienes alguna de estas cosas, puedes utilizar una de ellas: 
Un libro sobre extraterrestres. Pasa al 364. 
Un aparato rastreador Pan-Dimensional. Pasa al 328. 


Si no tienes ninguna de las dos, habrás de luchar con él, pasa al 220. 


257 


La puerta da a una pequeña cocina, de la que sale un delicioso aroma: el café que 
reposa en una cafetera está pidiendo a gritos que alguien se lo beba. ¡Y en un 
aparador ves unos sándwiches recién hechos! ¿Vas a quedarte aquí un rato para 
comer, pasa al 293, o vas a volver a entrar en el nexo de seguridad y a salir por la otra 
puerta, pasa al 109? 


258 


Abres la botella y arrojas la tinta al estanque, donde se extiende como una gran 
mancha oscura haciendo sonar alguna cuerda genética en los monstruos, tal vez 
pánico. El caso es que se lanzan al agua y desaparecen. Corres hacia la salida. Pasa 
al 373. 


259 


— ¡Qué pregunta tan estúpida! —exclama apuntándote cuidadosamente con su 
desintegrador. 


Parece que no vas a tener más remedio que luchar con él. Pasa al 383. 


260 


Si no dispones de ningún objeto de alta tecnología que ofrecerles, tendrás que 
darles un arma, si es que te sobra alguna, o 2 puntos de BLINDAJE. Se lo ofreces al 
jefe y parece complacido, lo mismo que su tribu. Pasa al 368. Si no tienes nada que 
darles, deberás abandonar el poblado, pasa al 361. 


261 


El vehículo enemigo aparece delante de ti, exponiendo su blindaje más vulnerable. 
Disparas sin temor a que tome represalias, tira los dados, como se especificó 
previamente. Si has destruido a tu oponente, pasa ahora al 190, en caso contrario, su 
vehículo girará hacia la izquierda una manzana de casas más adelante y se perderá 
de vista. Suma 1 punto a tu STATUS. Vuelve a tu posición previa para escoger tu 
próximo movimiento, pero no sigas la indicación de comparar tu STATUS con los 


valores dados. 


262 


Al abalanzarte sobre él, Cyrus se echa a un lado y agarra un objeto mecánico de una 
mesita de café. 


—¡Detente! —grita—. No te muevas. Este aparato es un complicado mecanismo en 
el que he trabajado últimamente. Dispara una flecha que atraviesa los blindajes. 
Nunca falla. Ahora, apártate. 


¿Vas a hacer lo que te dice, pasa al 19, o vas a continuar avanzando, pasa al 370? 


263 


Pasa al 209. 


264 


El robot ha perecido. Si no tienes ya una, puedes quedarte con su metralleta de 
asalto y añadirla a tu lista de armamento. Te deslizas dentro del calabozo, en el que 
los únicos sonidos que se oyen ahora son el chisporroteo de los pequeños circuitos 
que siguen estallando en el pecho del robot y la extraña tos contenida que sale de la 
primera celda. ¿En qué celda vas a mirar primero? ¿En la celda en la que suena la 
tos, pasa al 63, o en la que no se oye nada, pasa al 318? 


265 


Si acabas de pasar a esta posición, añade 1 punto a tu STATUS. Tu vehículo se 
encuentra en el punto H, mirando hacia el este. Tras comparar tu STATUS con los 
valores indicados más abajo, si deseas trasladarte al punto 1, pasa al 241; si prefieres 
girar en el punto H para mirar hacia el norte, pasa al 313. STATUS: situ STATUS es 5, 
6, 126 13, pasa al 188; si es 1, pasa al 176; si es 7, pasa al 66; si es 16, pasa al 33. 
Recuerda, no obstante, volver a la sección 265. 


266 


Tras la puerta descubres una habitación pequeña y oscura, atestada de libros y 
aparatos electrónicos. Ves también una litera y algún que otro mueble. Un hombre 
vestido con un mono blanco y con un medidor electrónico sujeto a la cintura, yace en 
la litera, con el rostro hundido entre las manos. No te ha visto entrar ni hace el menor 
ruido. La única salida de la habitación es una puerta de seguridad en la pared de 
enfrente. ¿Qué vas a hacer?: 


¿Atacarle? Pasa al 302. 
¿Amenazarle para obtener alguna información? Pasa al 320. 


¿Hablarle y tratar de hacerte amigo suyo? Pasa al 284. 


267 


El corredor avanza una gran distancia antes de llegar a un brusco recodo. Al 
doblarlo, te das de narices con una cámara circular en la que hay ocho fortines 
portátiles. Estos pequeños artefactos, de unos treinta centímetros de alto, van 
blindados, armados y preparados para ser transportados en grupos de cuatro para la 
defensa de zonas en las que otros tipos más cobardes se negarían a aventurarse. 
Cuando retrocedes de un salto para ponerte a cubierto, los fortines te persiguen con 
su fuego abrasador. Si llevas granadas, puedes arrojar un par de ellas dentro de la 
sala; una bomba de gravedad, si es que dispones de ella, te permitirá dejar fuera de 
combate a todas las máquinas. 


DESTREZA — RESISTENCIA 


PRIMER FORTÍN 7 2 
SEGUNDO FORTÍN 7 2 
TERCER FORTÍN 7 2 


CUARTO FORTÍN 7 2 


DESTREZA — RESISTENCIA 


QUINTO FORTÍN 7 2 


SEXTO FORTÍN 7 >] 


Si los destruyes, pasa al 303. 


268 


Apuntas con el libro a la bestia que se abalanza sobre ti y aprietas su botón. 
—Es un COLMILLOS DE SIERRA —grita—. ¡Corre! 


¿Vas a echar a correr, pasa al 139, o vas a quedarte y a luchar, pasa al 101? 


269 


Tira tres dados. Si el resultado es superior a tu puntuación de RESISTENCIA, pasa 
al 45. Si el resultado es ¡igual o inferior a tu puntuación de RESISTENCIA, has llegado 
sano y salvo a la otra orilla, pasa al 127. 


0d 


a 
Pa) ¡A A 
UE GE de 


== 


270 


Al descender, las rocas se desprenden bajo tus pies y los escalones se desmoronan. 
Permanecer en pie constituye una auténtica batalla. Tira tres dados. Si sacas un 
número superior a tu puntuación de RESISTENCIA, resbalas y caes rodando por los 
escalones. Si resbalas, tira un dado y resta el número que obtengas de tu puntuación 
de RESISTENCIA. Si continúas vivo, consigues llegar al fin al fondo del abismo y 
caminas hacia el este a lo largo de esta sima flanqueada por enormes acantilados de 
granito. Tras recorrer unos cuantos kilómetros, doblas un recodo y llegas a la orilla de 
un ancho y tranquilo lago. No hay forma de atravesarlo y tampoco tiene sentido 
regresar, así que, como no existe el menor riesgo de perecer dentro de tu traje 
espacial, decides cruzarlo a nado. Pasa al 324. 


271 


Accidentalmente rozas uno de los arbustos: entonces estalla, quemando un gran 
rodal de monte y chamuscando tu traje espacial, réstate 1 punto de BLINDAJE. Pasa 
al 307. 


272 
—¡Qué disparate! —exclama el primero. 
— ¡Qué burro! —añade el segundo. 


Entonces, en sus cuerpos se abren unos pequeños paneles y ves asomar una serie 
de ametralladoras. Tendrás que luchar con ellos. Pasa al 71. 


273 


Te metes en el agua, sueltas tu mano y dejas que la corriente te arrastre por debajo 
del muro del fondo. Durante un buen rato la corriente te lleva de un lado a otro, en 
medio de la más completa oscuridad, hasta que al fin aparece sobre tu cabeza un 
círculo de luz que se hace cada vez mayor; te das cuenta de que en realidad te estás 
moviendo hacia arriba y que el círculo de luz es, por extraño que parezca, el cielo. 
¿Dentro de una nave espacial? Resulta desconcertante, pero no cabe la menor duda. 


Atraviesas el agujero y quedas flotando en mitad de un río que corre veloz bajo un 
cielo que no te es familiar. Vastas llanuras cubiertas de hierba se extienden a ambos 
lados del río. Nadas con fuerza y pronto alcanzas la orilla. Sales del agua y caminas 
tierra dentro una corta distancia. A partir de ahora, se usarán los puntos cardinales 
como referencias de dirección. Pasa al 102. 


274 


Comienzas el ciclo de reanimación. Al cabo de unos segundos, oyes dentro de la 
cápsula signos de vida. La puerta se abre de golpe y ves salir por ella a un ser 
humano. ¿Vas a tratar de hablar con él, pasa al 346, o sientes cierta desconfianza, por 
lo que prefieres amenazarle, pasa al 3107? 
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275 


Pulverizas el gas por la habitación. Tira 1 dado y resta el resultado obtenido de la 
RESISTENCIA de cada uno de los guardias. 


RESISTENCIA 
PRIMER GUARDIA 4 
SEGUNDO GUARDIA 4 


Gastas todo el contenido del bote. Táchalo de tu Lista de Equipo. Si los guardias 
aún están vivos, tendrás que luchar con ellos, pasa al 108, en caso contrario, pasa 
al 203. 


276 


Tira un dado. Si sacas un número par, pasa al 294. Si sacas un número impar, pasa 
al 330. 


277 


Si acabas de pasar a esta posición, suma 1 punto a tu STATUS. Tu vehículo se 
encuentra en el punto l, mirando al oeste. Tras comparar tu STATUS con los valores 
indicados más abajo, si deseas trasladarte al punto H, pasa al 193; si prefieres girar en 
el punto | para mirar al norte, pasa al 241. STATUS: si tu STATUS es 7 u 8, pasa 
al 123, sies 1 ó 16, pasa al 66, si es 15, pasa al 188. Recuerda, no obstante, volver a 
la sección 277. 


278 


Apartándote a tiempo, consigues esquivar los cables y la lluvia de chispas. Es 
evidente que por aquí no vas a poder pasar, así que inspeccionas la otra trampilla de 
mantenimiento. Pasa al 77. 


279 


Como te hallas a cubierto tras la estructura de acero, no va a resultarles fácil a las 
máquinas darte. 


DESTREZA — RESISTENCIA 


PRIMER CENTINELA 4 9 


SEGUNDO CENTINELA 4 9 


Si acabas con ellos, pasa al 351. 


280 


—¡Espera! ¡Espera! —grita Cyrus agitando los brazos mientras te acercas—. 


¡Concede a un hombre a punto de perder su libertad un último favor, una gracia! Te 
limitas a mirarle con desconfianza. 


—Soy un jugador empedernido —dice—. ¿Querrás jugar conmigo tan sólo una 
partida de cartas? Bueno, ¿vas a jugar, pasa al 226, o vas a atraparle ahora mismo, 
pasa al 262? 


281 


Mientras corres por el túnel, tropezando en las numerosas tuberías, la voz continúa: 


DESTRUCCIÓN EN T MENOS CINCO MINUTOS 


Llegas a otra puerta de acceso al final del túnel y, desesperado, la abres 
violentamente. Te encuentras con una habitación llena de circuitos eléctricos desde el 
suelo hasta el techo. No se ve ninguna otra salida aparte de la puerta que acabas de 
abrir. ¿Vas a explorar la habitación confiando en hallar algún modo de escapar, pasa 
al 317, o vas a regresar y a seguir por el otro túnel, pasa al 3537 


282 


Al disparar, los alienígenas lanzan un grito de horror y se echan al suelo poniéndose 
a cubierto en la espesa hierba. Te acercas al poblado utilizando tu arma cada vez que 
ves moverse algo entre la maleza y obteniendo en ocasiones un grito como respuesta, 
pero sin acertar prácticamente a nadie. Entonces, de improviso, los alienígenas 
abandonan la hierba de un salto a tan sólo unos metros de ti y te lanzan sus cortas y 
afiladas lanzas con mortal puntería. Casi todas rebotan en tu traje blindado, pero una o 
dos encuentran un resquicio por donde colarse, con consecuencias fatales. Das unos 
pasos, vacilante y te desplomas. Has fracasado. 


283 


El robot no es más que un montón inservible de chatarra, pero justo debajo del lugar 
donde permanecía ves una caja fuerte empotrada en el suelo, cuyo mecanismo de 
apertura, cubierto de botones, ocultaban los pies del robot. Al examinarla más de 
cerca, adviertes que para intentar abrir esta caja puedes apretar tres botones: uno 
azul, otro verde y otro rojo. Intrigado, decides abrirla. ¿Qué botón vas a apretar 
primero: el azul, pasa al 399, el verde, pasa al 385, o el rojo, pasa al 376? 


284 


—Ejem —dices, aclarándote la garganta, mientras te apoyas como si tal cosa en una 
mampara. El hombre se incorpora de golpe y te mira fijamente. Parece muy enfadado. 
Le explicas tus intenciones pacíficas y al cabo de unos minutos se tranquiliza y 
empieza a hablar con libertad, contándote que es el técnico responsable del 
mantenimiento de los robots a bordo. Su odio hacia Cyrus es manifiesto. Cuando le 
preguntas por qué le disgusta tanto Cyrus, sobre todo teniendo en cuenta que trabaja 
para él, te explica que han tenido «problemas» con el robot comandante del puente. 
Evidentemente, este robot, un nuevo tipo experimental, ha desarrollado una 
personalidad consciente y le molesta recibir órdenes de Cyrus, a quien él, el robot, 


considera un loco. Cyrus culpa al técnico de estos problemas y le ha ordenado 
desconectar al robot comandante, pero al técnico no le hace feliz la idea porque le 
parece un asesinato. 


—i¡La máquina está viva! —explica—. Sólo tienes que hablar con ella para darte 
cuenta. Es consciente de su existencia. 


Finalmente, tras esta charla, el técnico te muestra cómo abrir las puertas de 
seguridad de la nave con una llave electrónica que te entrega. Sales por la otra puerta. 
Pasa al 356. 


285 


Si escogiste los explosivos, pasa al 321; si escogiste las gafas, pasa al 357. 


286 


Tras recorrer una corta distancia, llegas a un río de rápida corriente, que atraviesa tu 
sendero. ¿Vas a tratar de cruzar sus turbulentas aguas para seguir hacia el este, pasa 
al 358, o vas a caminar hacia el norte, pasa al 102, hacia el oeste, pasa al 214, o hacia 
el sur, pasa al 122? 


287 


La superficie del agua aparece erizada de rocas y junto a las márgenes del río 
surgen unos acantilados. Te precipitas velozmente hacia el sur mientras, delante, el 
rugido de las espumeantes aguas se hace cada vez más intenso. Tu barca es 
arrastrada y caes por una serie de saltos y pequeñas cascadas entre un amasijo de 
rocas. Tira dos dados. Si sacas un número superior a tu puntuación de DESTREZA, 
pierdes el control de la barca y caes fuera de ella, tira en ese caso otro dado y resta el 
número que saques de tu total de RESISTENCIA, ya que chocas con unas rocas. Al 
fin se acaban los rápidos y te precipitas por el centro de un gigantesco abismo. Pasa 
al 324. 


288 


Te encuentras al borde de un amplio precipicio insalvable que corre hacia el oeste y 
hacia el norte por entre medias de las llanuras en las que te hallas, las cuales se 
prolongan hacia el sur y hacia el este. En el fondo de este precipicio ves un ancho lago 
en el que pulula la vida. También distingues en él unas formas oscuras sumergidas, 
que pudieran ser grandes animales acuáticos o tal vez máquinas. No hay manera de 
bajar para averiguarlo. ¿Vas a seguir caminando junto al borde del precipicio, hacia el 
norte, pasa al 160, o hacia el oeste, pasa al 227, o vas a dejar el precipicio para 
dirigirte hacia el sur, pasa al 253, o hacia el este, pasa al 104? 


289 


Asciendes por entre unas suaves colinas rodeadas de un mar de hierba. ¿Vas a 
explorar un rato estas colinas, pasa al 325, o vas a dejarlas, pasa al 361? 


290 


Tras derrotar a los limpiadores, sigues avanzando por el corredor, pero pronto llegas 
al final del mismo. Un enorme túnel de unos veinte metros de diámetro corre a ambos 
lados, perdiéndose en la oscuridad a derecha e izquierda. No hay luces y lo único que 
ves es un corto pasillo que va del extremo del corredor al centro del túnel. En el 
corredor no hay ninguna puerta, tan sólo una pequeña trampilla de mantenimiento. 
¿Vas a examinar la trampilla, pasa al 125, o el pasillo, pasa al 362? 


291 


Al acercarte, el hombre se mueve un poco y te mira con ojos fatigados. Parece haber 
sufrido terriblemente. 


—¿Quién eres? —articulan con un gemido sus labios agrietados. 


¿Vas a decirle que estás aquí para detener a Cyrus, pasa al 363, o que eres un 
miembro de la tripulación del Vandervecken, pasa al 12? 


292 


Mientras continúas amenazándole de palabra y con la mirada, el hombre se 
metamorfosea y se convierte en un ser horripilante con aspecto de murciélago, que se 
lanza sobre ti para atacarte. ¿Vas a luchar con él, pasa al 220, o vas a buscar en tu 
mochila alguna cosa que te ayude a salir del atolladero, pasa al 256? 


293 


Te recuestas en una silla y durante un rato te tomas las cosas con calma, recobras 5 
puntos de RESISTENCIA. Sintiéndote recuperado, abandonas la cocina y regresas a 
la sala de seguridad para salir por la otra puerta, pasa al 109. 


294 


Uno de los monstruosos pulpos agarra la granada al vuelo con dos de sus tentáculos 
y la sostiene en el aire. La granada estalla. Tira los dados como de costumbre, para 
ver qué daño ha sufrido cada uno de los monstruos. Pero, además, como la granada 
ha estallado cerca de ti, réstate 1 punto de BLINDAJE. Pasa al 312. 


295 


Si tienes alguno de los objetos abajo indicados, elige cuál vas a emplear y pasa a la 
sección correspondiente. 


Un aparato rastreador Pan-Dimensional. Pasa al 377. 
Una baraja de cartas. Pasa al 367. 

Un libro de extraterrestres. Pasa al 326. 

Una ardilla cefalópoda. Pasa al 390. 


Si no tienes ninguna de estas cosas, tendrás que intentar responder a la pregunta 
del ser, pasa al 15, o luchar con él, pasa al 383. 


296 


Abriendo la mochila, sacas la pieza igual a la del tótem y la levantas por encima de 
tu cabeza mientras gritas: 


— ¡Mirad! ¡Su hermano regresa! 


Sorprendidos, los alienígenas se dejan caer al suelo y comienzan a gemir. Entonces 
levantas a uno de sus jefes y le convences mediante señas de que debe darte esta 
parte del tótem. Cuando logra entenderte, hace una seña a un alienígena más joven, 
quien trepa por el poste del tótem y vuelve con la pieza. El jefe te la entrega. Pasa 
al 187. 


297 


Saltas a una tubería de aspecto sólido que hay justo encima de la salida y, 
columpiándote, te deslizas fuera de la sala en medio de un abrasador fuego cruzado. 
¡Estás a salvo! Pasa al 369. 


298 


Te pones rápidamente las gafas y la habitación parece iluminarse. Ves a Cyrus 
caminar a tientas, palpando la pared, a diferencia de ti, él sigue sin ver en la oscuridad: 
agarra un cuadro que hay colgado y lo tuerce. Sorprendido, ves abrirse en la pared un 


pequeño panel secreto, por el que se lanza Cyrus. El panel vuelve a cerrarse 
haciéndose invisible. En realidad no hay ninguna razón para permanecer aquí más 
tiempo, así que te acercas al cuadro, lo tuerces y te precipitas por el panel secreto en 
cuanto se abre. Pasa al 171. 


299 


Pasa al 209. 


300 


Atraviesas el agujero abierto por la explosión y te encuentras con un pequeño 
calabozo compuesto por dos celdas y la cámara ocupada por ti y por el ahora difunto 
guardia. Si no llevas una, puedes quedarte con la metralleta de asalto del robot. Las 
únicas salidas de este calabozo son una puerta de seguridad infranqueable y una 
pequeña trampilla de mantenimiento que da, según descubres, a un estrecho túnel de 
acceso que conduce al oscuro interior de la nave. ¿Vas a mirar en la primera celda, 
pasa al 63, en la segunda, pasa al 318, o vas a abandonar el calabozo por el túnel, 
pasa al 134? 


301 


Tratas de hacerte pasar por un guardia de seguridad. 

—Estoy efectuando un recorrido de rutina —dices— para comprobar los |Ds. 
La máquina se queda pensativa un instante antes de decir: 

—Tendré que confirmarlo con la central. Aguarda. 


Permanece sentada en silencio un momento, obviamente en contacto con alguna 
otra sección de la nave. Luego, sin previo aviso, te ataca y uno de sus disparos te 
alcanza, réstate 1 punto de BLINDAJE. Habrás de luchar con ella. Pasa al 211. 


302 


Apuntas bien al hombre con tu pistola; él permanece inmóvil y silencioso. Prueba tu 
Suerte. Si eres Afortunado, pasa al 212. Si no lo eres, pasa al 338. 


303 


Has acabado con los fortines, pero, de paso, también con la sala. Los únicos detalles 
reconocibles que quedan en ella son las dos puertas de salida: una puerta de 
seguridad normal y otra de la que sobresalen dos cortas palancas negras. Ambas se 
hallan acribilladas a balazos, pero aún sirven. ¿Por cuál de las dos vas a salir? ¿Por la 
puerta normal, pasa al 249, o por la de las palancas, pasa al 213? 


Er VIA dl EAT A AS is o 


304 


Aprietas los botones del aparato rastreador. Al instante, la bestia pierde velocidad 
hasta que sus movimientos se vuelven cómicamente lentos. El aire adquiere una 
tonalidad anaranjada y unos extraños e inquietantes relámpagos centellean por la 
cueva. Una puerta se materializa delante del monstruo que, al franquearla, se estuma 
lentamente, como si una cortina cayera despacio ocultándole desde la cabeza hasta la 


cola. Después, la puerta se cierra y desaparece. En el suelo se abre un agujero por el 
que asoma un tipo rechoncho, de color verde. 


—Un COLMILLOS DE SIERRA, menos; esto te va a costar un arma o dos granadas, 
o cuatro piezas de blindaje o cualquier pieza de tecnología que lleves, como una 
bomba de gravedad, unas gafas infrarrojas, un bote de gas nervioso, etc. Si no pagas, 
serás trasladado inmediatamente de ésta a otra dimensión. 


Si no puedes pagar el precio que te pide, habrás fracasado. Si puedes pagarlo, 
tacha el (los) objeto(s) correspondiente(s) de tu Lista de Equipo y pasa al 196. 


305 


Tira tres dados. Si el total obtenido es un número superior a tu puntuación de 
RESISTENCIA, pasa al 45. Si es igual o menor que tu puntuación de RESISTENCIA, 
consigues llegar a la otra orilla sano y salvo, pasa al 102. 


306 


Caminas junto al borde norte de un abismo insalvable. En el fondo de él hay una 
llanura. La llanura de arriba, por la que avanzas, se extiende hacia el norte, el oeste y 
el este; al sur ves el otro lado del abismo. ¿Vas a ir al norte, pasa al 84, o al oeste, 
pasa al 179, o vas a seguir caminando hacia el este, por el borde del abismo, pasa 
al 252? 


307 


Evita los matorrales. Al norte, al oeste y al sur ves unas suaves llanuras cubiertas de 
hierba. Al este hay un bosque. ¿Vas a ir al norte, pasa al 179, al oeste, pasa al 142, al 
sur, pasa al 26, o al oeste, pasa al 343? 


308 


Tras un pronunciado recodo, el corredor desemboca en una sala grande ocupada 
por lo que parece ser la estatua de una deidad alienígena en lo alto de un pedestal. 
Pero se trata de una extraña deidad, ya que en sus seis patas sostiene seis armas 
diferentes, algunas muy modernas. Su cabeza de insecto te observa con sus 
innumerables ojos, mientras sus múltiples miembros y su cuerpo sinuoso comienzan a 
retorcerse con extraños movimientos espasmódicos. ¡Es claro que no se trata de una 
estatua, sino algún tipo de robot! La cosa salta de su pedestal y te ataca. En el curso 
del combate, sólo utilizará un arma en cada asalto, determina el arma utilizada en 
cada asalto tirando un dado, ver más abajo. Si dispones de ella, puedes arrojarle una 
granada. Para todas las armas de la deidad rigen las reglas normales del combate 
armado. 


NÚMERO ds 
SACADO ARMA DESTREZA RESISTENCIA DAÑO 
DEIDAD 1 Látigo 10 12 3 
2 Bolos 9 12 2 
3 Lanza 7 12 1 
Látigo 
bi Eléctrico 8 le 2 
Metralleta 
z de asalto 9 d ls 
6 Desintegrador 5 12 Destrucción 
instantánea 
Si le vences, pasa al 344. 
309 


Tras la puerta hay un sendero que flota en el aire a enorme altura sobre un vasto y 
distante paisaje. La tierra parece hallarse varios kilómetros por debajo de ti y sin 
embargo sigues estando dentro del Vandervecken. El sendero, que parece frágil y no 
inspira confianza, avanza recto como una flecha perdiéndose en la lejanía. Caminas 
por él hasta llegar finalmente a un punto en el que se bifurca continuando en dos 
nuevas direcciones, ninguna de las cuales parece eludir la posibilidad de una caída 
fatal. ¿Vas a seguir el sendero de la izquierda, pasa al 345, o el de la derecha, pasa 
al 50? 


310 


El ocupante de la cápsula de hibernación parece bastante dolido, pero aunque hace 
un gesto de disgusto no dice nada. ¿Vas a dejar de amenazarle y a tratar de hacerte 
amigo suyo, pasa al 346, o vas a seguir amenazándole, pasa al 292? 


E 


” 
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311 


Sacas la baraja de cartas y les preguntas a los guardias si les gustaría echar una 
partida. Pasa al 146. 


312 


Luchas con ellos cuerpo a cuerpo. Si has leído el libro sobre sistemas nerviosos de 
los moluscos, cada vez que alcances a uno de los monstruos le infligirás 1 punto de 
daño adicional. 


DESTREZA — RESISTENCIA 
PRIMER MUTANTE 8 8 


SEGUNDO MUTANTE 8 6 


Si los vences, pasa al 366. 


313 


Si acabas de pasar a esta posición, añade 1 punto a tu STATUS. Tu vehículo se 
encuentra en el punto H, mirando hacia el norte. Tras comparar tu STATUS con los 
valores abajo indicados, si deseas trasladarte al punto E, pasa al 82; si prefieres girar 
en el punto H para mirar hacia el oeste, pasa al 193, si prefieres girar en el punto H 
para mirar hacia el este, pasa al 265. STATUS: si tu STATUS es 4 u 11, pasa al 9, si 
es 14, pasa al 261; si es 16, pasa al 188; si es 5, 6, 12 Ó 13, pasa al 33, si es 7, pasa 
al 66. Recuerda, no obstante, regresar a la sección 313. 


314 


Al ofrecerle la lata, el jefe la coge, la manosea un poco y luego aprieta el botón de 
arriba, con lo que el spray le da de lleno en la cara. Cae inmediatamente muerto. 
Horrorizados, los alienígenas saltan sobre ti blandiendo sus afiladas lanzas. La 
ferocidad de su ataque destroza tu blindaje. Te desplomas bajo una oleada de cuerpos 
para no levantarte jamás. Has fracasado. 


315 
Saltas mientras disparas con la metralleta sin sacarla de la funda. 


Desgraciadamente, el centinela de abajo se aparta a un lado haciendo que caigas al 
suelo. El fuego cruzado a quemarropa de las máquinas acaba con tu blindaje primero 
y luego te reduce a átomos. Has fracasado. 


316 


Desgraciadamente, sucumbes al veneno. No vuelves a recobrar el sentido. 


317 


La voz sigue atronadora 


T MENOS CUATRO MINUTOS 


mientras te lanzas de un salto dentro de la habitación y empiezas a buscar 
frenéticamente. Cuando la voz anuncia 


T MENOS TRES MINUTOS 


te das por vencido, sales de nuevo por la puerta y corres por el otro ramal del túnel. 
Pasa al 2. 


318 


La segunda celda parece estar vacía, pero al entrar en ella una bolita peluda con 
patas salta desde la puerta a tu hombro dando chillidos. ¡Es un duendecillo! Lo apartas 
de un manotazo, pero no antes de que sus colmillos hayan perforado tu traje blindado, 
réstate 1 punto de BLINDAJE. Huyendo de ti, se encarama de nuevo a la puerta, 
desde donde te observa con sus ojos rojos. Si no lo has hecho ya, puedes mirar ahora 
en la otra celda, pasa al 63, en caso contrario, sal del calabozo por la trampilla de 
mantenimiento y continúa por el túnel, pasa al 134. 


319 


La puerta se corre hacia un lado dejando ver un laboratorio grande. Sin embargo, no 
tienes tiempo de fijarte en los detalles porque una diminuta esfera de plata desciende 
de un hueco en el techo y te dispara un rayo láser, réstate 1 punto de BLINDAJE. 
Tendrás que luchar con ella. 


GLOBO DE LASER DESTREZA 9 RESISTENCIA 1 


Si acabas con ella, pasa al 4. 


320 
— ¡No te muevas! —agritas para llamar su atención. 
Entonces se descubre el rostro y sus ojos enrojecidos te miran con odio. Te cuelas 
en la habitación y le pides que te explique la forma de llegar hasta Cyrus. Con un 


gesto de desprecio, responde: 


—Cruza esa puerta —y te indica la puerta de seguridad—, dobla a la derecha y 
sigue el corredor. 


Te vuelves hacia la puerta pero él te llama: 


—¡Eh, necesitarás esto! —y te arroja un pequeño y estrecho cilindro—. Es una llave 
de todas las puertas de seguridad de la nave. 


Regresas de nuevo a la puerta, metes la llave en el agujero contiguo a ella y, cuando 
se abre, la atraviesas. Pasa al 356. 


321 


La caja contiene dos granadas. Añádelas a tu lista de armas, pero no las cuentes 
como si limitaran tu equipo. Pasa al 6. 


322 


Tras recorrer una corta distancia, llegas a un río de rauda corriente que atraviesa tu 
camino. ¿Vas a intentar cruzarlo a nado para dirigirte hacia el oeste, pasa al 7, o vas a 
caminar hacia el norte, pasa al 127, hacia el este, pasa al 83, o hacia el sur, pasa 
al 1607? 


323 


Estás en un vasto campo abierto, rodeado de bosques. ¿Vas a ir al norte, pasa 
al 121, al este, pasa al 359, al oeste, pasa al 27, o al sur, pasa al 115? 
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324 


Te hallas en mitad de un enorme y tranquilo lago flanqueado por formidables 
acantilados. Al mirar al agua, adviertes el brillo metálico de una enorme forma 
sumergida. Buceas para investigar lo que es y te encuentras con un pequeño 
submarino, aparentemente en funcionamiento, pero en este momento vacío. Un tirón 
en el talón desvía tu atención del submarino, sobre todo cuando, al volverte, ves que 
un pulpo bivalvo del tamaño de una casa te ha agarrado firmemente la pierna con uno 
de sus tentáculos y te arrastra hacia su concha. Si has leído el libro sobre sistemas 
nerviosos de los moluscos, pasa al 47, en caso contrario, pasa al 85. 


325 


En un valle poco profundo encuentras un pequeño poblado de chozas semiesféricas 
de adobe, dispuestas en círculo. En el centro de este círculo se alza un tótem. No se 
ve el menor movimiento o signo de vida, excepto lo que pudieran ser unas gallinas 
escarbando el polvo. Si no has estado aquí antes, puedes bajar y acercarte para echar 
un vistazo más de cerca, pasa al 246. En caso contrario, decides abandonar estas 
colinas, pasa al 361. 


326 


El libro te informa de que el ser es un zark, un miembro de una raza alienígena 
extremadamente inteligente pero sin amigos, cuyo mayor interés radica, por extraño 
que parezca, en meter pequeños animales peludos dentro de jaulas y tratar de 
demostrarles que ellos, los zarks, son más inteligentes y sin lugar a dudas una 


compañía más agradable que ninguna pequeña ardilla peluda. Si las ardillas dicen que 
no están de acuerdo, los zarks pronto las convierten en ensalada. Por desgracia, este 
zark, bien sea porque se siente terriblemente aburrido o porque es corto de vista, ha 
decidido demostrarte a ti estos hechos. ¿Vas a intentar responder a la pregunta del 
zark, pasa al 15, o piensas que es estúpido hacerlo y vas a luchar con él, pasa 

al 383? 


327 


Abandonando el laboratorio, saltas al vehículo que espera fuera y regresas veloz por 
el mismo camino. Al llegar al cruce, tomas el ramal de la izquierda. Pasa al 70 


328 


Aprietas los botones del aparato de rastreo: al instante, los movimientos del 
monstruo se vuelven increíblemente lentos, el aire adquiere una tonalidad anaranjada 
y unos extraños relámpagos centellean por la habitación. Debajo de tu enemigo se 
materializa un agujero por el que cae poco a poco hasta desaparecer por completo. 
Después, el agujero se encoge lentamente hasta convertirse en un punto y borrarse al 
fin. Una pequeña trampilla de madera se descorre entonces en el techo y ves salir por 
ella un enorme brazo verde. Su mano está abierta, como si pidiera algo. Al mirarla 
mejor te das cuenta de que hay un mensaje tatuado en su palma: 


«Un Tharn Doppelánger erradicado; eso va a costarte un arma o dos granadas, o 
cuatro piezas de blindaje o cualquier pieza de tecnología que lleves, como por 
ejemplo, una bomba de gravedad, unas gafas infrarrojas o un bote de gas nervioso. El 
resultado de tu falta de pago será tu inmediato envío de ésta a otra dimensión.» 


Si no puedes pagar este precio, habrás fracasado. Si puedes pagarlo, borra el (los) 
objeto(s) de tu Lista de Equipo y pasa al 13. 


329 


Te acercas al último par: se hallan inmóviles y flanquean dos puertas idénticas. Uno 
de los mecanismos gira sus ojos hacia ti y dice: 


—La puerta de la derecha es la que te conviene. 
—No le escuches —te aconseja el otro—. Miente. 
—Sólo algunas veces —replica el primero. 


¿Por qué puerta vas a salir: por la de la derecha, pasa al 131, o por la de 
la izquierda pasa al 375? 


330 


La granada cae al estanque y estalla, levantando un enorme surtidor que sube hasta 
el techo y forma pavorosas ondas expansivas en el estanque. Tira los dados para ver 
el daño que has infligido a los monstruos y pasa al 312. 


331 


Si acabas de pasar a esta posición, suma 1 punto a tu STATUS. Tu vehículo se 
encuentra en el punto B, mirando hacia el este. Tras comparar tu STATUS con los 
valores indicados más abajo, si deseas avanzar al punto C, pasa al 53; si prefieres 
girar simplemente en el punto B para mirar al sur, pasa al 91. STATUS: si tu STATUS 
es 3, pasa al 33; si es 4, 5, 11 Ó 12, pasa al 66; si es 10, pasa al 188. Recuerda, no 
obstante, volver a la sección 331. 


332 


El túnel continúa avanzando varios cientos de metros, hasta que finalmente llega a 
un punto en el que se ensancha. Te detienes aquí y ves una abertura en el muro, que 
da a una habitación con el suelo cubierto por veinte baldosas muy grandes y extrañas, 
dispuestas y decoradas en la forma que indica la ilustración de la página opuesta, a 
excepción de los números que, como verás, se han colocado encima tan sólo como 
referencia. Te encuentras en un extremo de la habitación y en el opuesto hay una 
puerta que parece ofrecer el único camino para seguir adelante. Te das cuenta de que 
las baldosas no son corrientes al leer el pequeño mensaje grabado a tus pies, en el 
suelo: 


PISA LA BALDOSA EQUIVOCADA Y ADIÓS 


¿Sobre qué baldosas vas a pisar para llegar al otro lado de la habitación? Cuando lo 
hayas decidido, suma los números de todas las baldosas sobre las que piensas pisar y 
pasa a la sección de número igual a ese total. Si el contexto de esa sección no tiene 
sentido, habrás sido desintegrado y deberás comenzar de nuevo la aventura. 
Advertencia: los números de las baldosas no tienen nada que ver con la solución de tu 
problema. 


333 


Saltas a una abrazadera metálica y te columpias para colarte por la abertura, pero, 
¡horror de horrores!, la abrazadera se rompe y caes al suelo en medio de los dos 
centinelas. Su fuego cruzado a bocajarro te hace trizas. Has fracasado. 


334 


Oyes a Cyrus andar en la oscuridad arrastrando los pies. De pronto suena un «clic» 
y después se hace un largo silencio. Entre tanto, buscas el interruptor de la luz. 
Cuando lo encuentras y enciendes, ves que Cyrus ha desaparecido. No puede haber 
salido por la puerta por la que has entrado, ya que al abrirse se habría filtrado la luz 


por la rendija. No existen otras salidas, al menos visibles. Busca alguna puerta 
secreta. Prueba tu Suerte. Si eres Afortunado, pasa al 133. Si no lo eres, pasa al 57. 


335 


¿Vas a ir hacia la derecha, pasa al 59, o hacia la izquierda, pasa al 175? 


336 


Cuando se hallan a tan sólo dos metros de ti, los alienígenas detienen su carrera, 
forman una ancha columna y comienzan una complicada danza arrastrando los pies, 
mientras otro grupo sale despacio del poblado, aparentemente cantando. Al acabar la 
danza, te llevan hasta el centro de las chozas, donde un par de seres, sin duda 
importantes, te dan la bienvenida oficial delante del tótem. El tótem es de madera, 
pero se halla rematado por algo que evidentemente no es obra de los alienígenas: un 
pequeño cuadrado negro dentado, con un gran botón rojo en el centro. Si deseas 
hacerte con este mecanismo, pasa al 148: en caso contrario, pasa al 350. 


337 


Al apretar el botón, se produce una explosión y saltas en mil pedazos. Nunca verás 
lo que ocultaba la caja fuerte. Has fracasado. 


338 


Preparas la pistola, pero el clic de tu arma alerta al hombre. Apartando las manos de 
su rostro, te ve y se lanza desde la rama hasta un rincón, haciendo así que yerres el 
primer disparo. Después saca una pistola de debajo de una alfombra. Vuelves a 
dispararle. 


TÉCNICO DESTREZA 8 RESISTENCIA 5 


Si le vences, pasa al 248. 


339 
—¡Vamos ya! —exclama uno. 
—;¡No nos vengas con mentiras! —dice el otro. 


Entonces, en sus cuerpos se abren unos pequeños paneles por los que asoman 
múltiples ametralladoras. Tendrás que luchar con ellos, pasa al 71. 


340 


La bestia se halla casi encima de ti. ¿Vas a luchar con ella, pasa al 101, o vas a huir, 
pasa al 1397? 


341 


Estás en una llanura cubierta de hierba, que se extiende hacia el oeste, el sur y el 
este. Al norte ves unas suaves colinas. A corta distancia, en el centro de la llanura, 
distingues lo que pudiera ser una estructura de madera asomando por entre la hierba. 
Si deseas investigar lo que es, pasa al 215, en caso contrario, puedes ir al norte, pasa 
al 289, al oeste, pasa al 102, al sur, pasa al 83, o al este, pasa al 159. 


342 


Cruzas la habitación y abres la caja. En su interior hay dos grandes palancas negras, 
una junto a otra. ¿Vas a tirar de la palanca de la izquierda, pasa al 263, de la de la 
derecha, pasa al 299, o vas a salir de la habitación, pasa al 3357? 


343 


Un bosque de achaparrados árboles blancos, con hojas azules, te rodea. ¿Vas a 
registrar el bosque, pasa al 217, o vas a ir al norte, pasa al 227, al oeste, pasa al 235, 
al sur, pasa al 64, o al este, pasa al 253? 


344 


La deidad cae al suelo acribillada a balazos y de sus múltiples agujeros brota 
furiosamente humo. A través de la densa atmósfera, vislumbras una puerta en el otro 
extremo de la sala. ¿Vas a inspeccionar los restos de la deidad, pasa al 218, o vas a 
salir por esta puerta, pasa al 254? 


345 


El sendero vuela recto durante un gran trecho antes de acabar en otra bifurcación. Al 
mirar hacia abajo, ves aún el extraño paisaje, mientras que dos nuevos senderos 
flotan uno a tu izquierda y otro a tu derecha, escarpados e interminables. ¿Qué 
sendero vas a tomar: el de la izquierda, pasa al 70, o el de la derecha, pasa al 219? 


346 


Comenzáis a charlar amigablemente, aunque no te cuenta nada nuevo. Pero te 
distraes un momento y entonces la persona con la que estás hablando se 
metamorfosea delante de tus ojos, convirtiéndose en un horrible ser semejante a un 
murciélago, que te ataca. Como te ha pillado desprevenido, el monstruo te produce 1 
punto de daño en el BLINDAJE. Pasa al 220. 


347 
Sacas la caja con los rodamientos de bola y la levantas por encima de tu cabeza. 


—¡Que nadie se mueva! ¡Tengo en mis manos una bomba que nos hará pedazos a 
todos al menor movimiento! 


Y para impresionarles más, sueltas una risotada. A nadie le hace gracia un loco 
peligroso, y menos aún a estos cabezas abombadas. ¡Ni pestañean! Entonces les 
haces tumbarse en el suelo y arrojar lejos sus armas; sin ellas, los amordazas y los 
atas con toda facilidad. En la habitación hay otras dos salidas: una puerta de 
seguridad y una puerta normal de corredera. ¿Cuál vas a abrir: la de seguridad, pasa 
al 109, o la de corredera, pasa al 257? 


348 


Rocías a los mutantes con el spray, pero no les produce demasiado efecto. En 
realidad, lo único que consigues es vaciar el bote, táchalo de tu lista de Equipo. 
Tendrás que luchar con los monstruos. Pasa al 204. 


349 


Si acabas de pasar a esta posición, suma 1 punto a tu STATUS. Tu vehículo se 
encuentra en el punto A, mirando al sur. Tras comparar tu STATUS con los valores 
indicados más abajo, si deseas trasladarte al punto D, pasa al 130; si prefieres girar en 
el punto A para mirar al este, pasa al 223. STATUS: si tu STATUS es 3 ó 4, pasa 
al 188, si es 8 ó 9, pasa al 33, si es 10, pasa al 66. Recuerda, no obstante, regresar a 
la sección 349. 


350 


Los seres parecen bastante amistosos, pero para consolidar su buena voluntad 
decides ofrecerles un regalo. ¿Qué vas a darles”: 


¿Un bote de gas nervioso? Pasa al 314. 

¿Unas enormes mandíbulas carnívoras? Pasa al 17. 
¿Unos trozos de fruta morada anaranjada? Pasa al 35. 
¿Alguna pieza de tecnología? Pasa al 260. 


Si no tienes ninguna de las tres primeras cosas, tendrás que darles la cuarta. 


351 


Los centinelas han quedado reducidos a humeante chatarra que yace esparcida por 
la habitación. Dejando atrás sus calcinados restos, sales por la puerta. Pasa al 369. 


352 


¡Luchas por permanecer consciente y vences! Te levantas tambaleante, como si 
estuvieras borracho, y en medio de tu embriaguez ves a Cyrus en pie, junto a una 
mesa. Sacas la pistola: ¡vas a hacerte con este tipo! Pasa al 262. 


353 


Te arrastras por el desconocido corredor mientras la voz suena atronadora: 


T MENOS 3 MINUTOS 


Llegas a una trampilla de mantenimiento al final del túnel. La abres de golpe. Pasa 
al 40. 


354 


Pasa al 337. 


355 


Si acabas de pasar a esta posición, añade 1 punto a tu STATUS. Tu vehículo se 
encuentra en el punto G, mirando hacia el este. Tras comparar tu STATUS con los 
valores indicados más abajo, si deseas trasladarte al punto H, pasa al 265: si prefieres 
girar en el punto G para mirar al norte, pasa al 73. STATUS: si tu STATUS es 1, pasa 
al 28; sies 7 ó 16, pasa al 33; si es 8, pasa al 66. Recuerda, no obstante, regresar a la 
sección 355. 


356 


La puerta da a un largo corredor bien iluminado, que se pierde a lo lejos. Lo sigues 
unos minutos hasta que al fin encuentras otra puerta en la pared de la izquierda. ¿Vas 
a abrir esta puerta, pasa al 5, o vas a continuar por el corredor, pasa al 100? 


357 


Las gatas son infrarrojas. Con ellas podrás ver perfectamente en la mayor oscuridad. 
Pasa al 6. 


358 


Tira tres dados. Si el número que sacas es mayor que tu puntuación de 
RESISTENCIA, pasa al 45. Si el número es ¡gual o menor que tu puntuación de 
RESISTENCIA, has logrado cruzar el río y te hallas en la otra orilla sano y salvo, pasa 
al 250. 


359 


Estás en un bosque de árboles altísimos de color azulado, cubiertos todos de 
espinas extraordinariamente largas. Hay también algo de maleza en forma de 
matorrales y arbusto en flor. Al pasar junto a un gran matorral, una enredadera se 
lanza desde él y se enrosca a tus piernas. Prueba tu Suerte. Si eres Afortunado, pasa 
al 8. Si no lo eres, habrás de luchar con la planta. Si no acabas con ella en tres 
asaltos, te arrastrará hasta su boca y te matará. La planta no te hará daño a menos 
que te meta en su boca. 


PLANTA CARNIVORA DESTREZA 0 RESISTENCIA 6 


Si la vences, pasa al 8. 


360 


Trepas por el túnel y sales a la superficie en una pequeña habitación. Evidentemente 
se trata de un vertedero, donde se almacena la basura que cae del techo por un tubo y 
que, cuando hay cantidad suficiente, es vaciada por el túnel por el que acabas de 
trepar. En la habitación hay dos pequeñas trampillas de mantenimiento: en una de 
ellas ves escrito ACELERADOR 4B, mientras que en la otra lees 
claramente TRANSTUBO 113-124. Ambas dan a estrechos túneles de acceso. ¿En 
qué túnel vas a entrar: en el del acelerador, pasa al 72, o en el del transtubo, pasa 
al 129? 


361 


¿Vas a ir al norte, pasa al 104, al oeste, pasa al 253, al sur, pasa al 341, o al este, 
pasa al 142? 


362 


El túnel se cierne amenazador en torno tuyo, como unas negras y cavernosas 
fauces, mientras caminas por el estrecho pasillo. En cuanto llegas a su extremo, eres 
arrastrado por lo que parece una impetuosa corriente de agua y caes al centro del 
oscuro túnel, donde quedas flotando, sostenido por un campo antigravitacional. 
Desaparecida tu primera alarma, la sensación es ahora bastante agradable. Avanzas 
flotando a la deriva en la oscuridad unos minutos y ves surgir delante de ti otro pasillo 
que conduce a una puerta. ¿Vas a tratar de abandonar el campo gravitacional en este 
pasillo, pasa al 11, o vas a dejarte llevar por él más rato, pasa al 49? 


363 


El hombre sonríe y de sus ojos brotan lágrimas de alegría, intenta estrechar tu mano 
con uno de sus tentáculos, pero el esfuerzo es demasiado grande: pone los ojos en 
blanco y parece a punto de desmayarse. Pero antes de perder el sentido, te indica que 
te inclines para susurrarte algo al oído. 


—Camina siempre por el centro, siempre por el centro. 


Dicho esto, se desmaya. Pasa al 327. 


364 


Apuntas el libro contra el monstruo y te dice: 


—Es un Tharn Doppelgánger, un ser extremadamente peligroso, pero vulnerable: 
bastará con que emita un tono modulado al azar. 


Entonces sale del libro un agudo silbido, pero en lugar de acabar con el monstruo, 
parece enfurecerle aún más. Luchas con él cuerpo a cuerpo. 


THARN DOPPELGÁNGER DESTREZA 9 RESISTENCIA 6 


Si le vences, pasa al 13. 


365 


Si acabas de pasar a esta posición, suma 1 punto a tu STATUS. Tu vehículo se 
encuentra en el punto C, mirando al oeste. Tras comparar tu STATUS con los valores 
indicados más abajo, si deseas trasladarte al punto B, pasa al 167: si prefieres girar en 
el punto C, para mirar al sur, pasa al 53. STATUS: situ STATUS es 4, 56 12, pasa 
al 176, si es 3, pasa al 66, si es 10 u 11, pasa al 33, sies 1 6 2, pasa al 188. 
Recuerda, no obstante, regresar a la sección 365. 


366 


Los cuerpos de los seres flotan blandamente sobre la superficie del estanque. 
Corres hacia la salida. Pasa al 373. 


367 


Barajas las cartas y tratas de pensar en algún truco que confunda al ser. —Tengo 
cincuenta y dos cartas normales —empiezas diciendo— y saco dos, el valor de una de 
las cuales sabes que es superior a siete... 


—¿Su valor es el de un as? —pregunta con desconfianza. 


—Por supuesto —sigues diciendo—, y luego saco otras cinco cartas, dos de las 
cuales eliges tú, dos yo y una la dejamos al azar. Si ahora saco la carta más alta que 
queda en la baraja y la dejo aparte, ¿qué probabilidades existen de adivinar el valor de 
la carta que vale la doceava parte de la segunda carta más alta de la baraja? 


Prueba tu Suerte. Si eres Afortunado, pasa al 149. Si no lo eres, pasa al 259. 


368 


Los seres se agolpan a tu alrededor y te conducen hasta el extremo sur del poblado, 
cantando y bailando sin cesar. Tras recorrer una serie de kilómetros, dejáis atrás las 
colinas y atravesáis una llanura cubierta de hierba. Al fin llegáis a un embarcadero en 
un río. Los alienígenas te dan a entender por señas que montes en una de las canoas, 
de aspecto sólido, que permanecen amarradas. ¿Vas a tomar una de estas canoas y 
remar río abajo, pasa al 96, o vas a declinar su ofrecimiento y separarte de la tribu a 
pie, pasa al 168? 


369 


La abertura da a un estrecho corredor que, tras serpentear durante un largo trecho, 
acaba delante de una puerta. La atraviesas y te encuentras con lo que obviamente 
parece el puente de la nave. Hay pantallas panorámicas de visualización, mapas y 
gráficos holográficos y docenas de palancas de mando. Frente a ti, en pie ante un 
panel de control al que se halla conectado por un cordón umbilical, está el piloto de la 
nave: un robot humanoide de asombrosa perfección. El brillo metálico de sus 
miembros cromados se refleja en las paredes cuando se vuelve hacia ti. 


—;¡Ah! ¡Al fin has llegado! —dice casi sonriendo—. Aguardaba con impaciencia 
poder charlar un rato con una persona tan interesante como tú. 


¿Vas a hablar con el piloto, pasa al 18, o piensas que lo que quiere es conseguir que 
te confíes y le atacas, pasa al 94? 


370 


Al lanzarte de nuevo sobre él, te arroja el objeto a la cara mientras se escabulle 
ágilmente hasta el otro extremo de la habitación. Entonces tuerce con rapidez un 
cuadro: un pequeño panel secreto se abre en la pared y Cyrus se precipita en el 
interior. El panel se cierra. Adviertes que el objeto con el que te amenazaba Cyrus no 
es más que el mecanismo de un viejo reloj. 


—Debe ser su hobby murmuras para tus adentros mientras tuerces el cuadro para 
abrir el panel secreto. Cuando se descorre, te lanzas por una rampa tras el científico. 
Pasa al 171. 


371 


Pasa al 288. 


372 


La caja se encuentra casi llena de una fruta de color morado anaranjado. Al tocarla 
con la mano, adviertes que todas las ardillas han quedado silenciosas y te miran 
hambrientas. ¿Vas a probar un poco de la fruta, pasa al 388, a guardarte unos trozos, 
pasa al 393, o salir de la habitación y a seguir por el corredor exterior, pasa al 118? 


373 


Al otro lado de la abertura hay una cámara ocupada por un extraterrestre de aspecto 
fiero, con el cuerpo protegido por grandes placas metálicas blindadas. Al verte, 
amartilla el enorme desintegrador con el que te apunta. En la pared de detrás de este 
ser hostil hay tres grandes puertas circulares. 


—;¡Detente! —grita, mirándote fijamente con sus juntos ojillos—. ¡Para pasar deberás 
responder antes a mi pregunta... si crees que eres lo bastante inteligente como para 
contestar! 


¿Vas a intentar responder a la pregunta aún no formulada del ser, pasa al 15, vas a 
buscar en tu mochila alguna cosa que te ayude a pasar junto a él, pasa al 295, o vas a 
dejarte de contemplaciones y dispararle, pasa al 383? 


374 


Si acabas de pasar a esta posición, suma 1 punto a tu STATUS. Tu vehículo se halla 
en el punto D, mirando hacia el norte. Tras comparar tu STATUS con, los valores 
indicados más abajo, si deseas trasladarte al punto A, pasa al 223; si prefieres girar en 
el punto D para mirar al este, pasa al 380. STATUS: si tu STATUS es 8, pasa al 188, si 
es 10, pasa al 261, si es 9, pasa al 66. Recuerda, no obstante, volver a la sección 374 


375 


Al abrir la puerta, ves brillar un relámpago azul y recibes una fuerte descarga 
eléctrica. Tira tres dados y resta el total obtenido de tu puntuación de RESISTENCIA. 
Si no te ha matado, cierras la puerta de golpe y abres la otra, pasa al 131. 


AA AAA IAN 


376 


Al apretar el botón, una luz blanca fluorescente parpadea en el mecanismo de 
apertura de la caja fuerte. ¿Qué botón vas a apretar ahora: el azul, pasa al 354, o el 
verde, pasa al 205? 


377 


Al apretar los botones del aparato, una luz anaranjada inunda la habitación mientras 
que unos vapores blancos envuelven al ser. Un pequeño ascensor, semejante a una 
jaula, se materializa en torno al alienígena paralizado y, empujado por una fuerza 
invisible, lo iza a través del techo. La misteriosa luz pierde intensidad y ves flotar 
delante de ti este mensaje: 


«Un zark eliminado; el precio por este servicio será un arma o dos 
granadas, o cuatro piezas de blindaje, o cualquier otra pieza de tecnología que lleves 
encima, como por ejemplo, una bomba de gravedad, unas gafas infrarrojas, gas 
nervioso, etc. El resultado de no atender este pago, será tu inmediata transmisión a la 
dimensión que elijamos.» 


Si no puedes pagar este precio, habrás fracasado. Si lo puedes pagar, tacha el (los) 
objeto(s) de tu Lista de Equipo y pasa al 97. 


378 


Pasas bajo la señal, rozándola con la cabeza, y caminas sin prisa un corto trecho 
hasta que llegas a una habitación cuyas superficies brillan con una suave luz verdosa. 
Es extraño. En las paredes se ven grandes grietas por las que han penetrado miles de 
gránulos y bolitas brillantes que yacen esparcidas por el suelo. Coges un puñado de 
ellas para examinarlas más de cerca; entonces las reconoces: son bolitas de plutonio, 
lo que significa que has recibido, sin lugar a dudas, una dosis fatal de radiación, 


suficiente para matarte en unas horas e inmovilizarte en cuestión de minutos. 
Desesperado, te dejas caer al suelo y aguardas tu fatídico destino. Has fracasado. 


379 


Consigues acorralar a una de las ardillas en un rincón y, saltando sobre ella, la 
atrapas. Chilla un poco, pero no intenta escapar, sino que te mira con ojos implorantes 
mientras alarga sus patas hacia la caja abierta. Te aproximas a ésta y ves que se halla 
casi llena de una fruta de color morado anaranjado. Al distinguir la fruta, el animalillo 
alarga aún más sus patas, como si quisiera agarrar un sabroso bocado. ¿Vas a dar a 
la ardilla un trozo de fruta, pasa al 186, vas a probar un trozo tú, pasa al 388, o vas a 
salir de la sala con la ardilla, sin hacer caso de la caja, para continuar por el corredor, 
pasa al 118? 


380 


Si acabas de pasar a esta posición, suma 1 punto a tu STATUS. Tu vehículo se halla 
en el punto D, mirando al este. Tras comparar tu STATUS con los valores indicados 
más abajo, si deseas trasladarte al punto E, pasa al 386, si prefieres girar en el punto 
D para mirar al norte, pasa al 374, si prefieres girar para mirar al sur, pasa al 130. 
STATUS: si tu STATUS es 8, pasa al 188, si es 6, pasa al 261, si es 14 Óó 15, pasa 
al 123, si es 13, pasa al 161, si es 2, pasa al 28, si es 9, pasa al 66. Recuerda, no 
obstante, volver a la sección 380. 


381 


Cruzas la puerta y entras en una habitación oscura, abarrotada de cosas. Toda 
suerte de monitores, controles, sillones de salvamento y pantallas de visualización se 
amontonan en el exiguo espacio de esta sala. Te sientas en el sillón de aspecto más 
confortable de los ocho o nueve que ves y miras en derredor, tratando de hallar el 
sentido de todo esto. De pronto, las luces se apagan y tu sillón se hunde en el suelo, 
mientras una voz sintetizada comienza a decir: 


—Enhorabuena, has seleccionado el escenario «Luchemos hasta el fin» del juego de 
guerra de pelea callejera. Estarás al mando de un Vehículo Principal de Asalto XM3 
equipado con un láser de 4.000 bevawatios, mientras que tu enemigo utilizará un 
Vehículo Destructor US+11, más ligero, pero más rápido, equipado con un láser de 
6.000 bevawatios. Buena suerte. 


Las luces se encienden de nuevo. Te hallas frente a los controles de un vehículo de 
asalto blindado. En la única pantalla de visualización de la cabina, que, 
peligrosamente, sólo te permite ver lo que hay delante de tu vehículo y no lo que hay a 
los lados y detrás de él, divisas un par de manzanas de casas de apartamentos. 


Ahora tendrás que aprender unas cuantas reglas de combate. Pasa a la parte final 
del libro y encontrarás un plano del área en la que lucharás y una hoja de puntuación 
que deberás utilizar junto con este escenario. 


Los Vehículos: En lugar de utilizar tu propio BLINDAJE y tu RESISTENCIA en este 
combate, utilizarás los ESCUDOS de los vehículos. El nivel de defensa de tu vehículo 
es de 5 ESCUDOS, mientras que el de tu oponente es tan sólo de 4. Fíjate en las 
secciones laterales de la hoja de puntuación: deberás anotar en ellas los impactos 
respectivos: tacha los números que aparecen en dichas secciones conforme se den o 
se reciban los impactos. Cada impacto recibido reducirá en 1 el número de ESCUDOS 
de tu vehículo o del de tu enemigo. Cuando el número de ESCUDOS de uno de los 
vehículos quede reducido a cero, el mismo y su ocupante serán destruidos. Para 
disparar a tu enemigo, tira dos dados. Si sacas un número menor que tu puntuación de 
DESTREZA, le habrás alcanzado. Si sacas un número ¡gual o mayor que tu 
puntuación de DESTREZA, habrás fallado. Las explicaciones sobre el fuego enemigo, 
cuando se produzca, se darán durante el combate. 


Status: el STATUS servirá para mover el vehículo de tu oponente por el campo de 
batalla. En el curso del combate se te pedirá que cambies tu STATUS y lo compares 
con ciertos valores dados esencial que sigas todas las instrucciones que se te den al 


respecto. El valor del STATUS va creciendo de 1 a 16, si llega a 17, redúcelo a 1. 
Cada vez que muevas tu vehículo a una nueva posición o lo hagas girar en el mismo 
punto, deberás sumar un 1 atu STATUS, se te recordará hacerlo siempre en cada 
posición, así que no lo olvidarás. Con la hoja de puntuación podrás seguir tu STATUS. 
Tu STATUS ahora, justo antes de empezar, es cero, rodea esta cifra con un círculo y 
no olvides hacer otro tanto con todas las adiciones futuras para que la referencia te 
sea más fácil. Encontrarás todo esto mucho más claro en cuanto hayas comenzado el 
juego. 


Movimientos: Es absolutamente esencial que utilices el mapa para seguir tu posición 
en el campo de batalla, ya que la referencia de los movimientos se te dará en términos 
de los puntos del mapa (A, B, C, D, E, F, G, H, 1). Tu vehículo deberá moverse 
continuamente, no puedes permanecer quieto en una posición y esperar a que 
aparezca tu enemigo. Pasa al 223. 


A EN 


382 


Las esferas se apartan a tu paso mientras avanzas con decisión. Al llegar al otro 
lado, cruzas la puerta y te encuentras con una sala de alto techo. En el suelo, a ambos 
lados de esta sala, ves una pequeña pero misteriosa colección de formas vivas 
simuladas sobre pedestales de piedra. Se hallan enfrentadas por parejas —pájaros de 
aluminio, tortugas de acero y tungsteno con seis patas, y seres que ni siquiera 
reconoces. Son ocho en total. Caminas sin prisa por el centro de la sala. Al llegar a la 
altura de la primera pareja, las figuras cobran vida y giran un poco para mirarte. 


—La luna es roja, el cielo rosa —dice la primera forma. 
—¿Qué es más rápido, la luz o el tiempo? —pregunta la segunda. 


¿Qué vas a responder? ¿La luz, pasa al 89, o el tiempo, pasa al 225? 


Pr IAIA o dl EA AAA AMA 


383 


Ten en cuenta que el extraterrestre va armado con un desintegrador que te destruirá 
instantáneamente en cuanto te alcance. 


ZARK DESTREZA 5 RESISTENCIA 7 


Si le vences, pasa al 392. 


384 


Sigues disparando contra el monstruo, pero se te ha acabado el tiempo y te diriges 
directamente hacia su boca cavernosa. A la primera dentellada de sus innumerables 
dientes acaba contigo. Has fracasado. 


385 


Pasa al 337 


386 


Si acabas de pasar a esta posición, suma 1 punto a tu STATUS. Tu vehículo se 
encuentra en el punto E, mirando al este. Tras comparar tu STATUS con los valores 
indicados más abajo, si deseas trasladarte al punto F, puedes, o bien pasar a la 
sección 110, parar mirar en él hacia el norte, o pasar a la sección 136, para mirar en él 
hacia el sur, si prefieres girar en el punto E, pasa al 82 para mirar hacia el norte, o 
al 22 para mirar hacia el sur. STATUS: Situ STATUS es 6, 13 ó 14, pasa al 66, si es 5 
Ó 12, pasa al 188, si es 2, pasa al 176, si es 15, pasa al 261. Recuerda, no obstante, 
volver a la sección 386. 


387 


—Exacto —dice uno. 
—Sí —añade el otro. 


Entonces dan media vuelta y se quedan mirando al techo. Pasas junto a ellos y la 
siguiente pareja te llama. 


—¡Eh, tú, cabeza con casco! —agrita el primero. 
—¿A dónde vas? —pregunta el segundo. 
¿Vas a decirles la verdad, que estás aquí para buscar Cyrus, pasa al 221, o vas a 


inventar una patraña y a contestar que estás inspeccionando la nave como parte de 
una comprobación de seguridad, pasa al 339? 


NI 
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Es 


388 


Levantando la visera de tu casco, das un mordisco a la fruta y pierdes el sentido 
para no recobrarlo jamás. Has fracasado. 


389 


—SÍí, sí —dices, rechazando con un gesto la pregunta del robot—. Mira, dejémonos 
de tonterías; lo que yo quiero saber es dónde... 


—Sí —te interrumpe el piloto fríamente—. Sé lo que quieres, plebeyo. Sé qué es lo 
que crees que quieres y sé dónde puedes encontrarlo. Pero también sé lo que quieres 
realmente, lo que necesitas de verdad. 


—¿El qué? —exclamas, preguntándote qué superarma va a revelarte el piloto. 

—Lo que necesitas realmente es... ¡esto! 

El robot aprieta un interruptor del panel de los controles. Al instante, en el suelo y en 
el techo se abren unos paneles permitiendo que los generadores de energía estática 


ocultos tras ellos estrechen sobre ti su guante de eternidad. Congelado, inconsciente y 
en manos enemigas, has fracasado. 


390 


El animal con aspecto de ardilla salta de tu mano y corre hacia el extraterrestre. Si 
diste antes de comer a la ardilla una fruta de color morado anaranjado, pasa al 111; en 
caso contrario, pasa al 92. 


391 


Si acabas de pasar a esta posición, añade 1 punto a tu STATUS. Tu vehículo se 
encuentra en el punto F, mirando hacia el oeste. Tras comparar tu STATUS con los 


valores abajo indicados, si deseas trasladarte al punto E, pasa al 216, si prefieres girar 
en la posición F para mirar hacia el norte, pasa al 110, si prefieres girar para mirar 
hacia el sur, pasa al 136. STATUS: si tu STATUS es 6, pasa al 176, si es 9, pasa 

al 123, si es 13, pasa al 9, si es 1, pasa al 188, sies 2 Ó 15, pasa al 66, si es 14, pasa 
al 33. Recuerda, no obstante, regresar a la sección 391. 


392 


Has destruido al zark, pero adviertes con disgusto que su desintegrador es tan 
complicado que no puedes utilizarlo. Inspeccionas las tres puertas de la pared 
opuesta. Pasa al 97. 


393 


Deslizas unos trozos de fruta en tu mochila y luego, no viendo nada más de interés, 
sales de la habitación y continúas por el corredor. Pasa al 118. 


394 


Abres la bolsita rasgándola y espolvoreas generosamente su contenido sobre los 
mutantes. Un momento después, sus ojos se vuelven vidriosos, sus tentáculos se 
encogen hasta quedar convertidos en diminutos muñones y la intensidad de los 
chasquidos aumenta hasta transformarse en agudos chillidos. Dejándose caer en el 
agua, desaparecen en medio de una densa mancha de tinta negra. Corres hacia la 
salida. Pasa al 373. 


395 


Lo que hay al otro lado de la puerta es un laboratorio biológico y, obviamente, un 
museo. Ves estantes repletos de espantosos objetos evocadores de anteriores 
experimentos de Cyrus con seres vivos: órganos y miembros enteros conservados 
dentro de frascos ocupan las paredes en largas filas que llegan hasta el techo. Pero no 
todos los restos son humanos. En el centro de la estancia, sobre una mesa de 
operaciones, yace un hombre inconsciente con tentáculos en lugar de brazos, rodeado 
de instrumental quirúrgico. Se halla sujeto con correas a la mesa. ¿Vas a acercarte a 
él, pasa al 291, o vas a huir de tan desagradable escena, pasa al 327? 


396 


Aprietas los botones del aparato de rastreo. Al instante, una luz pulsante de color 
naranja rodea a los guardias paralizándoles. Un momento después, dos puertas 
giratorias se materializan delante de ellos y al girar vertiginosamente los arrastran, 
haciéndoles desaparecer. Las puertas aún giran un par de veces antes de esfumarse 
también. No se ve ni rastro de los guardias. El suelo de la habitación, a excepción de 
las baldosas sobre las que te hallas, desaparece igualmente, dejando ver a un gigante 
de pie sobre una montaña hiperespacial. Dice: 


—Por haber hecho desaparecer a esos dos, tendrás que pagarme dos armas, o dos 
grana das, u ocho piezas de blindaje, o dos piezas de tecnología, como por ejemplo, 
una bomba de gravedad, unas gatas infrarrojas, un bote de gas nervioso, etc. Si no 
pagas, serás transmitido instantáneamente a otra dimensión. 


Si no puedes pagar este precio, habrás fracasado. Si puedes pagarlo, borra los 
objetos que le entregues de tu Lista de Equipo y pasa al 203. 


397 


¿Vas a ir al norte, pasa al 142, al oeste, pasa al 341, al sur, pasa al 121, o al este, 
pasa al 267? 


398 


El corredor continúa avanzando durante mucho rato y aún se pierde a los lejos 
cuando encuentras otra puerta de seguridad a tu izquierda, en la que aparece escrito: 


ARDILLAS CEFALÓPODAS TRÁTELAS CON CUIDADO 


¿Vas a entrar por esta puerta, pasa al 230, o vas a seguir por el corredor, pasa 
al 118? 


399 


Pasa al 337. 


400 


Arrastras a Cyrus, inconsciente, fuera del Waldo. Tu misión ha sido un éxito 
completo. Enhorabuena. 
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51. LACASA DE LOS 99 ESPÍRITUS, de Wolfgang Ecke. 

52. EL GRANUJA DE LA ARMÓNICA, de Wolfgang Ecke. 

53. LA DAMA DEL BRASIL (El Triángulo de Plata), de Edgar Wallace. 

54. EL MUERTO DEL PARQUE (El Triángulo de Plata), de Edgar Wallace. 


55. EL HOMBRE QUE MURIÓ DOS VECES (El Triángulo de Plata), de Edgar 
Wallace. 


56. LOS JARRONES TURCOS (El Triángulo de Plata), de Edgar Wallace. 

67. EL SÉPTIMO CUERVO, de Peter Dickinson. 

68. EL ESPÍRITU DE LOS HIELOS, de Ann Halam. 

69. S.O.S. (El Triángulo de Plata), de Edgar Wallace. 

83. NI RASTRO DE PAUL CRABBLEY, de Wolfgang Ecke. 

84. EL SECRETO DE AMELIA JONES (El Triángulo de Plata), de Edgar Wallace. 
88. SOLO PARA MELÓDICA, de Wolfgang Ecke. 

99. LA ISLA DE LAS METAMORFOSIS, de Otto Coontz. 

100. EL MISTERIO DEL VIEJO JUNCO, de Wolfgang Ecke. 


101. LA MANO NEGRA (El Triángulo de Plata), de Edgar Wallace. 


SERIE «LEYENDAS» 


8. LA LEYENDA DE LOS NIBELUNGOS. 

9. LA HIJA DEL PRINCIPE DE BAJTAN (Cuentos egipcios). 

10. EL MONO Y LA RANA (Cuentos de Bali). 

18. LA SAGA DE ERIK EL ROJO (Cuentos nórdicos). 

19. LANCELOT, EL CABALLERO DE LA CARRETA, de Chrétien de Troyes. 
20. LOS PÁJAROS DE FUEGO (Cuentos de pieles rojas), de William Camus. 
28. IVAIN, EL CABALLERO DEL LEÓN, de Chrétien de Troyes. 

29. LA DILIGENCIA FANTASMA (Historias inglesas de fantasmas). 

30. LA SIMA DE OQUINA (Leyendas vascas). 

59. EL HONESTO DEPENDIENTE CHANG (Cuentos chinos). 


60. LEYENDA DEL ASTROLÓGO ARABE (Cuentos de la Alhambra), de 
Washington Irving. 


61. EL BELLO DESCONOCIDO (Cuentos de la Edad Media). 
62. BLIGGER EL AZOTE (Leyendas del Rin), de Victor Hugo. 
72. LAS FLORES BLANCAS (Cuentos y leyendas de México). 


105. EL ESPÍRITU DE LA COSTA (Leyendas del mar). 


SERIE «CIENCIA-FICCIÓN» 


57. LOS PIRATAS DE LA MENTE, de Patricia Miles. 

58. SEÑALES DE OTRO MUNDO, de Mónica Hughes. 

70. EL TIRANO DE AXILÁN, de Michel Grimaud. 

71. EL SEÑOR DE LA GUERRA GALÁCTICA, de Douglas Hill. 
85. EL FACTOR ESPEJO, de Judith M. Goldberger. 


86. EL «PENSAMIENTO», de Peter Dickinson. 


102. EL TRAFICANTE DE CLIMAS, de Peter Dickinson. 
103. EL DIA DEL VIENTO ESTELAR, de Douglas Hill. 


104. EL PLANETA DEL SEÑOR DE LA GUERRA, de Douglas Hill. 


SERIE «LIBROJUEGO» 


LUCHA-FICCIÓN 


49. EL HECHICERO DE LA MONTAÑA DE FUEGO, de Steve Jackson/lan 
Livingstone. 


50. LA CIUDADELA DEL CAOS, de Steve Jackson. 

73. EL BOSQUE TENEBROSO, de lan Livingstone. 

74. NAVE ESTELAR PERDIDA, de Steve Jackson. 

89. LA CIUDAD DE LOS LADRONES, de lan Livingstone. 

90. LABERINTO MORTAL, de lan Livingstone. 

91. LAISLA DEL REY SAURIO, de lan Livingstone. 

92. LA CIENAGA DEL ESCORPIÓN, de S. Jackson/!. Livingstone. 
106. LA BRUJA DE LAS NIEVES, de lan Livingstone. 

107. LA MANSIÓN INFERNAL, de Steve Jackson. 

108. EL TALISMAN DE LA MUERTE, de S. Jackson/l. Livingstone. 
124, ESPACIO ASESINO, de Steve Jackson/lan Livingstone. 

125. EL GUERRERO DE LA AUTOPISTA, de lan Livingstone. 


126. EN LA CIUDAD PERDIDA, de lan Livingstone. 


LOBO SOLITARIO 
75. HUIDA DE LA OSCURIDAD, de Joe Dever/Gary Chalk. 
76. FUEGO SOBRE EL AGUA, de Joe Dever/Gary Chalk. 


109. LAS CAVERNAS DE KALTE, de J. Dever/G. Chalk. 


110. EL ABISMO MALDITO, de J. Dever/G. Chalk. 
127. EL DESIERTO DE LAS SOMBRAS, de J. Dever/G. Chalk. 


128. LA PIEDRA DE LA CIENCIA, de J. Dever/G. Chalk. 


LA BUSQUEDA DEL GRIAL 
77. EL CASTILLO DE LAS SOMBRAS, de J. H. Brennan. 
78. LA CAVERNA DEL DRAGÓN, de J. Brennan. 
111. LA PUERTA DE LA PERDICIÓN, de J. H. Brennan. 


129. EL VIAJE DEL «ARGOS», de J. H. Brennan. 


EL REINO DE ZORK 
93. LAS FUERZAS DE KRILL, de S. Eric Meretzky. 
94. LA BUSQUEDA DE MALIFESTRO, de S. Eric Meretzky. 
130. LA CAVERNA DEL DESTINO, de S. Eric Meretzky. 


131. CONQUISTA EN QUENDOR, de S. Eric Meretzky. 


BRUJOS Y GUERREROS 
112. LAS SIETE SERPIENTES, de Steve Jackson. 


113. LA CORONA DE LOS REYES, de Steve Jackson. 


ESPACIO ASESINO 


El enorme casco de la nave estelar 
"Vandervecken” se cierne amenazador sobre 
tu planeta. A bordo de ella, el científico Cyrus, 
que ha enloquecido, proyecta desencadenar 
sobre tu mundo un terrible experimento que 
destruirá todas las formas de vida conocidas, 
dejando sólo tras sí horribles mutaciones. 


TU eres un profesional de la lucha y tu misión 
consiste en detenerle... ¡antes de que sea 
demasiado tarde! 


Dos dados, un lápiz y una goma es todo lo que 
necesitas para hacer tu viaje. TU decides 

por qué camino ir, qué peligros correr y a qué 
monstruos enfrentarte. 


Cubierta ilustrada por 
Christos Achilleos 


Ilustraciones interiores 
de Geoffrey Senior 
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